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MOTO GP3. PER CHI HA LA MOTO IN TESTA. 


Chi arriva davanti, vince. La regola è sempre la stessa. Questa volta però, devi fare i conti con 1.000 cc di cilindrata, 
15 circuiti, 4 modalità di gioco e fino a 3 avversari da sfidare contemporaneamente in modalità split screen. 
Quando si spegnerà il semaforo, ricordati che tutto questo è Moto GP3. l'unico con le moto e i piloti ufficiali. 
Solo per chi ha polso. Solo per campioni. Solo per PlayStation2. 
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EDITORIALE 


ANALISI E PRECISAZIONI 


Aprire un editoriale con°cari lettori” mi parrebbe troppo formale, iniziarlo con ‘carî voî', al contrario, trop- 
po informale; resta il fatto che quel “cari’ in qualche modo sento di dovervelo comunicare, perché dopo 
l'editoriale del numero scorso ho ricevuto davvero tante e-mail che, parafrasando, mi hanno fatto 
sentire molto meno come la famosa particella di sodio di una una nota acqua minerale. 

Avrei tante altre cose da dire, ma questo mese è quello della campagna pubblicitaria: ci compreranno 
quindi anche molte persone che non ci conoscono, cui do il benvenuto, o comunque facenti parti di una 
cerchia di acquirenti probabilmente poco interessate a dissertazioni intimistiche. Quindi per stavolta 
farò il bravo, vestirò i panni ufficiali del caporedattore (anche se la traccia che ho in mente credo mi 
farà deragliare quanto prima) e comincerò il mio editoriale spiegando agli acquirenti della versione DVD 
le ragioni del cambio di formato, tornato al classico “rivista in basso, custodia in alto". Il motivo, presto 
detto, è che per quanto quello usato finora ci apparisse più “stiloso* (passatemi il termine), alla prova 
dei fatti sì dimostrava meno pratico per tutti coloro che poi la rivista la volessero mettere in borsa piut- 
tosto che nello zaino. E se già col mese scorso abbiamo dimostrato di avere a cuore le vostre esigen- 
ze includendo le custodie di cartone per i CD del gioco allegato, con questo vi dimostriamo che quel- 
la del rapporto stretto che ci lega non è una trovata promozionale. In altre parole, vi ascoltiamo 


Passata tale precisazione, una breve disamina dei contenuti di questo mese diventa obbligatoria (e già 
sento i colletto dell'abito da caporedattore che comincia ad arrossarmi il collo troppo amido?): la coper- 
tina, che confido vi abbia costretto ad approcciare l'edicola con paio di occhiali da sole, rappresenta 
un ulteriore esempio della nostra ricerca della qualità sotto qualsiasi aspetto. E se già le lavorazioni dei 
mesi precedenti secondo me avevano lasciato il segno (otracciato un confine), con questa credo che 
l'asticella di un figurato salto in alto sia stata alzata ancora di qualche centimentro. Nulla comunque 
che possa impensiere uno come Hulk, capace grazie alla sua forza bruta di compiere balzi chilometri- 
cie che sì appresta a diventare uno dei fenomeni mediatici di questa estate, 

Peril resto abbiamo due preview'in esclusiva, una delle quali, Republic, riguardante un titolo molto inte- 
ressante da analizzare in termini “filosofici”, ovvero come un progetto incredibilmente ambizioso e 
che si prefigge di ricreare la realtà in ogni suo aspetto, all'atto pratico si riveli poco giocabile e abbia 
quindi bisogno di continui ritocchi che instradino l'utente verso il giusto sentiero da percorrere. Forse 
quindi che la realtà sia troppo vasta, nelle sue molteplici possibilità, da essere divertente da simulare? 
Forse che la gente, quando videogioca, sia afflitta da una sorta di agorafobia virtuale che la fa sentire 
spaesata di fronte all'incertezza di cosa fare della vita del proprio alter-ego? E siamo sicuri che que- 
sta incertezza ludica non sia uno specchio delle paure che viviamo dal nostro lato del monitor? 
Nel'incertezza della risposta (0 meglio, una risposta io l'avrei), chiudo la disamina dei contenuti della 
rivista annunciando l'ultima puntata dello speciale, bellissimo, dedicato a NeverWinter Nights e accen- 
nando a quel Postal 2 che senz'altro farà discutere quando uscirà sugli scaffali (se non lo sequestre 
ranno prima). Raramente m'è capitato di assistere a un gioco talmente scadente nella sua concezio- 
ne al punto da infastidirmi. Non nego che m'è anche passato per la testa di non trattatrlo del tutto, ma 
poi ho pensato che così facendo avrei magari alimentato false impressioni, se non fomentato leggen- 
de metropolitane, su un titolo che invece è tecnicamente scadente, senza alcuna trama e così di cat: 
tivo gusto da risultara indigesto anche a chi, videludicamente parlando, ne ha viste davvero tante 


Dedico questi ultimi caratteri che mi restano per spiegarvi l'assenza di due videogiochi attesissimi; le 
ragioni della loro mancanza sono imputabili sia a una questione di coerenza e serietà nei vostri confronti, 
sia ad alcuni atteggiamenti, che mi appresto a elencare, che mi hanno lasciato basito, Quanto al pri- 
mo dei due videogame, l'escalation è stata la seguente: 1) non siete autorizzati a parlare in sede di pre- 
View di questo titolo se non col materiale che vi forniamo noi (evabbè); 2) non siete autorizzati a fare la 
recensione del gioco su alcuna versione che non sia quella finale da scaffale (mah...); 3) se recensi- 
te il gioco non sulla versione finale che vi forniremo noi, vi facciamo causa (maddai, e per chi ci han- 
no preso, per dei pirati?). Contemporaneamente, una selva di e-mail in pillole volte ad alzare l'hype, il 
PR che ci dice quanto è bello il gioco senza però farcelo vedere, un party (cui siamo stati invitati) giu- 
sto per creare l'evento. Atteggiamenti schizofrenici sui quali non può che cadere il mio biasimo, sia per- 
ché alla fine non so io stesso se tutte queste precauzioni abbiano un senso (magari il videogame è pes- 
simo, chi la sa), sia perché mi rendono veramente mal disposto verso un prodotto che prima o poi recen- 
sirò, sia infine perché la review la troverete così sul numero di luglio, con la scatola sullo scaffale da 
un mese e mezzo. 
Quanto al secondo videogame, la software house che lo produce, ormai abbandonatasi ad atteggiamenti 
divistici da rockstar, si è esibita nella seguente escalation: 1) il codice preview non te lo mando perché 
nonmi fido, piuttosto vieni prima negli USA e poi in Germania a vederio (simpatici!); 2) il codice review 
non te lo mando perché non mi fido, quindi vieni nei miei uffici a giocarlo (aridaje); 3) il gioco è violen- 
to ma non voglio che si sappia, quindi usi le foto che ti do io (ma lol!}; 4) aggiungo io, Stefano Silvestri, 
le foto che ci davano erano tali da non bastare neanche per una facciata. Ovviamente, in questo caso, 
ho deciso che la recensione verrà rinviata a data da destinarsi sul prodotto finale, giocato a casa del 
redattore e con le foto egli reputerà opportune. 
Che senso abbia tutto ciò, mi sfugge: si perde l'uscita della recensione in concomitanza col lancio del 
prodotto e ci si fa il sangue amaro. Carta stampata e software house dovrebbero procedere insieme lun- 
gola strada della divulgazione del videogioco, inteso come fenomeno, invece assisto a parossistici tea- 
trini come questi, dove per giunta si fanno pesanti illazioni sulla serietà di tutte le testate del settore, 
quando il 90% delle volte il gioco, volendo, è già scaricabile da Internet in versione pirata nel momen- 
to în cui ce lo mandano per recensirlo, l'augurio, di cuore, è che i distributori nazionali trovino il modo 
di liberarsi dal giogo impostogli dalle software house che trattano o temo sarà l’intero settore a risen- 
tirne. Peace & love 

Stefano Silvestri 
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Riccio 


WELCOME TO THE 
REAL WORLD! 


Spietati Agenti che seguono ogni tua mossa. Tu sfidi la gravità e infrangi tutte le regole. 
Quanto è profondo il buco del coniglio bianco? Sei pronto a scoprirlo? Sei pronto per Enter 
the Matrix? 


Per essere il migliore hai bisogno della scheda audio che offra il massimo della qualità, 
delle prestazioni e delle caratteristiche tecniche! 


Sound Blaster Audigy 2 offusca la linea di DGNI ERDE HA BISOGNO 
demarcazione che c'è tra gioco e realtà. 
ll realismo sonoro senza precedenti 
dell’ADVANCED HD a 24 bit ti immergerà in un 
mondo così reale che lascerai a fatica. 


DI LUN COMPAGNO 


Sound Blaster Audigy 2 ha ben due 
compagni ideali: i sistemi di altoparlanti 
Creative Inspire 6.1 o MegaWorks. | satelliti 


Perciò non accontentarti di giocare "Enter The Sr ne , 5 o 
posizionati intorno a te innalzeranno i tuoi 


Matrix" - vivilo - proprio come desideravano gli sensi fino a farti sentire i brividi lungo la 
sviluppatori! schiena! 
INSPIRE 6.1 MEGAWORKS 


S EMGGAR 


ZAN 


anvancen f/D 


NEI MIGLIORI GIOCHI 
PER I MIGLIORI GIOCATORI E 
CREATIVE 
Se vuoi conoscere meglio questi prodotti audio ad Ban boni 
alta definizione visita il sito: 


Www.europe.creative m/matrix 


‘© 2003 Creative Technology Ltd, Tutti i diritti riservati. Il logo Creative è un marchio registrato di Creative Technology Ltd. negli Stati Uniti e/o altre nazioni. Tutti gli altri marchi o nomi di prodotti sono marchi 0 marchi registrati dei rispettivi 
proprietari. 

Enter The Matrix © 2003 Infogrames, Inc. under license from Warner Bros. All rights reserved. The Atari trademark and logo are the property of Infogrames. Manufactured and marketed by Infogrames; Inc. New York, NY. ? & © Warner Bros. 
WBIE LOGO:  & © Warner Bros. 
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REVIEW 

FRAGZONE no 


TIPS 
VOCI DI CORRIDOIO 


VIARIO VEE IR I 


Ecco a vol, brevemente riassunte, le poche 
informazioni necessarie alla piena comprensione 
del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi 
recensiti. 


Questi sono itre bollini di qualità che vengono 
attributi ai giochi più meritevoli. 

Lo Star Player è per quei titoli che raggiungono 
una votazione di almeno 80 punti, il Top Score 
per quelli che invece arrivano ai 90 punti, o li su- 
perano, Il Best Buy indica invece quel prodotto 
del quale TGM si sente di raccomandare l'acqui- 
sto ai propri lettori. 


GUIDA A NEVERWINTER NIGHTS 136 ii 


HARDWARE 102 
ISTRUZIONI GIOCO ALLEGATO 2 

MOVIE MACHINE 154 
MUSIC MACHINE 152 i 
REPLAY 122 

SILVER DISC 14 | 
SOLUZIONE SPLINTER CELL 128 

TALENT ZONE 151 
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TGM MAIL 165 
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PRESENTAZIONE: 
si riferisce non solo alla presentazione su 
video, ma anche alle componenti cartacee 
dei gioco, quali confezione e manuale. 


GRAFICA: 

esprime un giudizio di merito sull'aspetto 
grafico del gioco, tale giudizio tiene anche 
conto della tecnica di programmazione 
(scrolling, velocità, fluidità...) 


SONORO: 
indica una valutazione comprensiva di ogni 
componente sonora inclusa nel gioco. 


GIOCABILITÀ: 
sintetizza l'effettivo livello di gradimento ri- 
scontrato durante la recensione. 


LONGEVITÀ: 

rappresenta una valutazione sulla presunta 
durata dell'interesse suscitato nell'utente 
da parte del gioco recensito. 


3 CARISMA: 
È l'emozione del primo impatto, la scintilla 
inspiegabile che scocca tra voi e il gioco, 
quel qualcosa che vi tiene incollati al moni- 
tor senza sapere perché. 


AMERICAN CONQUEST 
BLOODRAYNE 

BREATH OF FIRE 4 

DEVASTATION 

HULK 

JURASSIC PARK: OPERATION GENESIS 
MASTER OF ORION 3 

PC BASKET 2003 

POSTAL 2 

SCUDETTO CHAMPIONSHIP MANAGER 4 
THE SIMS SUPERSTAR 

X2 WOLVERINE'S REVENGE 


5 Indica un giudizio 
entusiastico 
4 Indica un giudizio molto 
convincente 


3 Indica un giudizio 
discreto 

2 Indica un giudizio nel 
complesso soddisfacente 


1 Indica un giudizio 
non soddisfacente 


Questa a destra è la 
pagella riassuntiva pre- 
sente in ogni recensio- 
ne, che ne evidenzia il 
punteggio globale 
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Voglio di più... 


La scuola è finita (o quasi), almeno 
per voi che leggete; e cosa c’è di 
meglio per allontanare la noia d’ini- 
zio estate di una riposante e rigene- 
rante scampagnata tra le pagine di 


DOPPIO SONDAGGIONE 


Ben due sondaggi, questo mesel Il primo deriva da 
una semplice considerazione della quale ci siamo spes- 


TGM Online 


entre voi siete lì che ve la spas- 
sate in vacanza (o state per far- 
lo), persi nel dolce far niente 
tipico dei primi giorni di riposo al 
termine dell’anno scolastico, noi siamo 
indaffaratissimi a dare gli ultimi rintuzzi e 
ritocchi allo specialone E3 online che vedrà 
la vostra sempre più impavida redazione 
impegnata in una memorabile tre giorni 
"live" da Los Angeles (si parla dell'evento 


Make Money Stuffing Envelopes 
52000 Werkdy l'enible Working at Home 


so trovati a parlare negli editoriali e — di riflesso — 
anche sul forum: ma quanta fuffa riceviamo via e-mail, 
ormai? lo ammetto di aver perso il conto dei messaggi 
inutili e poco graditi che costantemente affollano le 
mie caselle di posta elettronica. E voi? Leggendo i 
risultati direi che siamo messi male.. 


Ne ricevo a tonnellate, non 
ne posso pi; 

Mi arrivano numerosi 
messaggi non graditi 28.5% 
Solo qualche e-mail ogni tanto... 9.2% 
Occasionalmente ne 

arriva qualcuno 4.7% 
Mai ricevuta 2.3% 


55.2% 


Il secondo sondaggio riguarda invece | savegame, 
ossia | salvataggi dei videogiochi, Personalmente li 
conservavo tutti, a partire dalle prime partite a DooM 
2 e dagli assetti di GP2 (che ricordì...), più per ‘memo- 
ria storica” che altro (in fin dei conti il quantitativo di 


sone davvero fortunate... 


Se nella vostra casella di posta non trovate mes- 
saggi di questo tipo tutti i giorni, allora siete per- 


spazio occupato su disco è davvero irrisorio, nella stra- 
‘grande maggioranza dei casi). E poi, vai mai a sapere 
che un giorno o l'altro avrei avuto voglia di finire 

D, Blood 2... E voi, tenete i savegame oppure no? 


I} re. 
| Il secondo sondaggio di questo mese prendeva 

spunto dalla morte della mia unità a disco 
in preda al ter- | 


riservata al ludo e ai savegami 
| rore da mancato backup, sono ricorso a questa 

elegante soluzione hardware: i cassettini per lo 
(sup dei dischi fissi! 


www.tgmonline.it/e32003! 


tenutosi dal 14 al 16 maggio. Strano scrivere al 
passato di una cosa che deve ancora succede- 
). Come? Ve lo siete persi? Male, molto 
malel Beh, per questa volta vi perdoniamo: în 

| attesa del mega reportage cartaceo del prossi- 
mo numero, online trovate il maxi speciale con 
tutte le anticipazioni! Non vi dico altro: 


Approfitto di questo spazio per rispondere 


Sì, dal primo all'ultimo! 18% 
Si, ma solo dei giochi che mi 
hanno più appassionato 57,8% 
16% 


3.5% 


No, non saprei che farmene 
No, non ci ho mai pensato 
Perché, nei giochi si può 
anche salvare? 


4.7% 


Il vincitore di questo mese arriva dalla assolata e soleggia- 
ta Taranto: firmando la migliore recensione, Egidio Patari- 
no si aggiudica il Contest dedicato a Dracula 2, e si porta 
a casa uno splendido mouse ottico wireless di Microsoft 
in edizione limitata (modello "Ice", davvero tostol) e lo 
splendido Rise of Nations, già titolo di copertina dello 
scorso mese. Bella luil Lt%. 
DRACULA 2 - L'ULTIMO SANTUARIO tei 
Di Egidio Patarino 


Sono appena riuscito a scappare con Mina da quell'infer- 
no, sento ancora le orecchie fischiare a causa delle grida terribili delle 
serve di Dracula. Non posso più aspettare, gli enigmi irrisolti sono tanti; 
‘ancora non capisco a cosa mi servirà questo anello, spero che mi aiuti 
nella lotta contro quel mostro. Per questo ho deciso, 

vado a cercare elementi che mi possano aiutare 
nella villa del conte. A stento riesco ad uscir- > 
ne vivo e con il collo intatto. Ma non basta 

ho trovato solo un diario e non mi serve AL 

a nulla. Torno a trovare la mia Mina che, 

‘ancora sotto l'influenza del mostro, soffre 

di crisi; per fortuna il mio amico dottore sta = 
facendo miracoli per salvarla. Eccomi di nuovo 

a spasso per le fogne della città, l'ambiente è umido, 

buio e sento un brivido sulla schiena, come una mano 


gelida che non fa parte di questo mondo e un urlo Di 
agghiaccia il sangue nelle mie vene; “Egidio basta con 

quel computer e vai a dormire domani mi devo alzare pre- 
sto” di sobbalzo mi accorgo che sono le 2 di notte e che 
Dracula mi ha completamente preso e mia madre mi fa 
capire che non ce la fa più a sentire grida e persone che 
parlano come se venissero dall'oltretomba. 

Dracula è un gioco dalla storia molto avvincente accompa- 
gnato da una grafica molto accurata e un'interfaccia molto 
semplice da usare. Gli enigmi sono tanti e molto ben strut- 
turati il sonoro è coinvolgente; purtroppo non essendo io 

in possesso di una buo- 
na scheda audio né di 
un buon impianto ste- 
reo non ho goduto al massimo delle 


| 


RISEGFNATIONS 


ata 


PRESENTAZIONE 


emozioni che può scaturire. La trama Isbue: 
è complessa ma non banale, è un SONORO 
titolo che può essere giocato anche 
da chi non ha visto il primo episo- GIOCABILITÀ 
dio. Un gioco che va provato 
e goduto al massimo, LONGEVITÀ 
quindi preparate paletti 
di frassino, croci, CARISMA 
» acqua santa e non 
dimenticatevi delle 
lc immancabili corone 
d'aglio. 


THE GAMES MACHINE - GIUGNO 2003 


CITAZIONI D'AUTORE 


Stralci dalle più scandalose e decisa- 
mente non pubblicabili recensioni del 
Contest of the Month 


Alexander Adorno (il duro e puro) 
Scatta un giuramento solenne: eliminare dalla fac- 
cia della terra l'anemico transilvano. 


Lorenzo Tozzi (in sintesi...) 
Rimangono soltanto gli enigmi. E anche su que- 
sto fronte siamo carenti, con soluzioni oggettiva- 

mente assurde (chi di voi per catturare una mosca 

usa una scatola di cerini?). Queste assurdità spin- 

gono fin da subito il giocatore a praticare il classì- 
co e nefasto "prova tutto con tutto”. 


Iro Vamp (Iro.Vamp@dentiAguzzi.perte) 
RAFFO, Voglio succhiare il tuo sangue (ripetuto 
500 volte) 


Francesca Romanò 
{l'umorista involontaria?) 
Il gioco si presenta privo di linfa vitale. 


Marcello Di Girolamo (che classe!) 
Atmosfere gotiche, scenari surreali, e la sensazio- 
ne di avere sul collo il fiato putrescente di un 
nemico del quale riusciamo, a volte, a percepire 
l'ombra allungata e deforme che si profila sulle 
pareti sporche.. 


Marco Savi (meglio tardi che mai) 
Questa è la prima recensione che faccio in vita 
mia. Se fosse stato "Project Eden” sarei stato sicu- 
ramente più professionale, ma ormai è tardi 


Nicolò Paolucci (domande importanti) 
Ragazzi che angoscia, ma ‘sto matusa non crepa 
mai?27?? by Abraham Van Helsing 


Daniele Gabrielli (il “pauroso") 
Sarebbe stato forse un bel gioco, peccato che io 
abbia paura dei vampiri e altri mostri immaginari. 


Ryan Lovelock (evviva la sincerità) 
lo sinceramente non ci ho neanche giocato. Però 
mi piace il contatore di caratteri! 


Nicola Danese (attrezzato di tutto punto) 
Paletto in mano, croce al petto, deodorante all'a- 
glio su tutto il corpo... ora siamo pronti per 
affrontare la più terribile, spaventosa, terrificante 
avventura grafica su Dracula mai esistita prima! 


WWW. TGMONLINE.it 


“pubblicamente” a chi mi scrive chiedendo alcu- 
ne delucidazioni e/o chiarimenti in merito alla 
sezione Opinioni, specificamente per quanto 
riguarda l'area dedicata alle vostre recensioni, 
nella quale potete scrivere la review di un titolo 
che vi ha particolarmente appassionato o che 
non vi è affatto piaciuto. Ecco alcune cose 
importanti da tenere a mente. 1. Ricordatevi 
che non state scrivendo solo per voi stessi, ma 


Quello trascorso è stato sicuramente uno dei me- 
si più ricchi in quanto a demo rilasciati: Vietcong 
(Single player)... 


+. Unreal 2 (contestato, ma 
comunque gettonatissimo!)... 


per un pubblico piuttosto ampio: evitate antipa- 
tiche e inutili abbreviazioni da messaggini (xkè, 
anke, ecc.) e controllate per benino l'ortografia 
("un pò"IlI). Noi correggiamo volentieri qualche 
refuso, ma se sono troppi scatta irrimediabil- 
mente il cestino. 2. L'indirizzo di posta elettroni- 


ES 


Dite la verità: vedere il proprio nome nella firma 
di una recensione che ha questo aspetto dà una 
certa qual soddisfazione! 


«+ Will Rock, Elite Force 2, Cha- 
ser e tanti altri! 


RIEEETEIieislei-h] 
palrtelatsiala tale] 


Lo sparatutto di Cidiverte (già titolo di copertina 
di un paio di numeri addietro) ha visto inoltre 
inaugurare un forum tutto per sé, 
frequentatissimo e pieno di spunti interessanti! 


ca: non raccogliamo e-mail per venderle a 
nessuno, potete stare tranquilli. In compen- 
so, come noi firmiamo sempre i nostri pezzi, 
chiediamo lo stesso anche a voi, perché chi 
vi legge possa contattarvi ed eventualmente 
discutere la recensione pubblicata. Anche in 
questo caso, niente indirizzo e-mail (o uno 
palesemente falso), niente pubblicazione. 3. 
| tempi di messa online della recensione: di 
solito si tratta di qualche 
giorno, ma possono essere 
anche di più. Dylandoghia- 
namente parlando, abbiate 
pazienza. 4. Non scrivete 
domande del tipo “ma come 
passo questo livello", oppu- 
re “mi date i codici”. È solo 
una perdita di tempo (per 
noi e per voi). 

E per questo mese è tutto, ci 
si becca online! 


Un dettagliato e puntiglioso speciale a cura del 

Paolone mette a confronto le due schede video 

top del momento: la nVidia GeForce Fx5800 e la 
ATi Radeon 9800 


Questo mese la pagina dell'Aerea Premium è quasi totalmente dedicata ai TG@M Cool Advices... Dopotutto con tutti i prodotti proposti e 
superscontati che abbiamo trovato per voi non poteva essere altrimenti! 


TGM COOL ADVICES 


DIGISETTE DIVX DV-450 
Non molti conoscono il marchio Digisette, ma si 
tratta di un produttore di apparecchiature "tec- 
| nologiche" piuttosto rinomato in 
| America; ebbene, il suo ultimo 


CASE DEEPOVERCLOCK 

Il modding sta diventando pratica sempre più dif- 
fusa tra gli hardcore gamer e tutto sommato, 
avere un bell'oggetto in casa invece di uno sca- 
tolotto grigio fa sempre piacere, Ebbene, CHLe 


ENTER THE MATRIX 
Enter The Matrix è uno 
dei titoli più attesi del- 
l'anno, come dimostrano 


P 


le moltissime prenotazioni rice- 


nato è un lettore DVD dal look 
| molto accattivante e di ottima 
dci qualità. La peculiarità 
ai di questo vero è pro- 
SB IRISETTE RR 
derio, però, è di poter leggere tutti i maggiori 
standard audio e video quindi anche i file în for- 
mato DivX e 


glas trasparente o 


Questo tipo di 
case è conce- 
pito per confi- 
gurazioni 
estreme, cosa 
dimostrata 
anche dalla 
possibilità di 
XviD (modalità di com- 

pressione video molto diffusa grazie a Internet). 
Come se non bastasse, è in grado di leggere 
anche file MP3, CD audio e file in formato Mpeg. 
Insomma, senza aggiungere altro, si tratta del 
lettore definitivo. 


montare sui pan- 
nelli in plexiglas ben 5 
ventole delle dimensioni di 
80X80 mm. 


vostra opera 


Prezzo di listino iniziale: € 388 d'arte. 
Prezzo scontato di CHL: € 365 

Prezzo scontato solo per i Prezzo CHL: 
lettori di TGM: € 346,75 


ee ei 


Deepoverclock propongono a prezzo scontato un 
case davvero molto bello (disponibile in plexi- 


plexiglas blu). a 


do? Ma di maglietta, cappel- 
4 > lino, occhiali, portachiavi 
e altro ( l'oggetto - non 
Î la quantità che rima- 
ne sempre di tre - 
varia in base alla 
S disponibilità al 
momento della spedi- 
zione). 
Se cercate un case coi fiocchi per cominciare la Insomma, se aspetta- 


“abbellimento” casalingo, non 
potete lasciarvi scappare questa piccola opera 


vute dai negozi, online e non, di tutto il mondo. 
TGM, grazie al sito di e-commerce Gamewarp 
(www.gamewarnp.it), vi offre non solo la possibi- 


lità di averlo senza 
prenotazioni, rischi 

di esaurimento scor- IA 

te e a prezzo scon- 

tato, ma anche di ricevere in regalo direttamente 
a casa tre (tre) gadget esclusivi legati alla saga 
di Matrix. Di che stiamo parlan- 


vate il momento 
opportuno per comprare questo gioco, credo 
proprio che sia arrivato, 


€ 168 
€ 159,60 


Enter the Matrix PC: 47,99 € (più tre gadget) 
contro i 65 € medi dei negozi 


MUSIC MACHINE 

Il Music Machine è sempre più aggiornato e ricco di appuntamen- 
ti imperdibili. In particolare troverete una succulentissima sezione 
dedicata ai concerti che si terranno sul suolo italico a giugno, 
curata dal buon Vlad. A questo si aggiunge uno spazio dedicato 
alle ultime produzioni di musica dance e un'attenta e ispirata 
recensione dello Xam relativa ai concerti dei PGR e dei Quintori- 
go. 

Tra le varie iniziative dell'Area, è possibile scrivere una recensione 
di un disco particolarmente gradito [o perché no, sgradito) e sot- 
toporla alla votazione degli utenti: chi otterrà più voti positivi avrà 
l'onore di vedere la sua recensione pubblicata direttamente sulle 
pagine di TGM (nel Music Machine cartaceo]... Chi l'ha spuntata 
questo mese? Beh, basta sfogliare qualche pagina per scoprirlo 
{Daniele Pipazzi con la recensione di Ballavelocevivilento sembra 
promettere bene... Staremo a vedere), 


COME ACCEDERE ALL'AREA PREMIUM 

Inserire UNA VOLTA SOLA uno dei nuovi CD che avete 

tra le mani, cliccare sul bottone Premium che trovate 
nella schermata principale dell'interfaccia (che si lancia aprendo il 
file AVVIO.EXE, per chi avesse disabilitato l’autoplay di Windows), e 
cliccare sul pulsante "Sì, voglio accedere all'area PremiumI” (ricorda- 
tevi di essere connessi alla rete, altrimenti nisba...). Così facendo, il 


‘server di TGM Online imposterà un cookie - del tutto innocuo, non 
preoccupatevi - sul vostro computer, che per un mese intero (fino 
all'uscita del prossimo numero) vi permetterà di accedere liberamen- 
te e in qualsiasi momento all'area Premium, direttamente dalla 
home page di tgmonline.it, ma solo dal computer sul quale avete 
eseguito la procedura fin qui descritta, e utilizzando Microsoft Inter- 
net Explorer. 
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Inizia la libertà. 


| 
Ì 
| 
i 
i 
| 
i 
È 
È 


in modo autonomo i tuoi risparmi 
Benefit Under 18 Card prelevi e ri 
acquisti in Italia e all'estero c'è 


pensa anche al futuro di tuoi stud avoro gr idi fl SNNPAOIO IMI 


CI PIACE DARTI DI PIÙ. 


Presso le Filiali Sanpaolo sono a tua disposizione i Fogli Informativi Analitici riportanti tutte le condizioni economiche praticate. 


SILVER DISC VOL. 163 -. 164 


| x / I Devo confessarvi di essere particolarmente contento di questo doppio appuntamento argentato per alme- 
| | —) V| | x no un paio di motivi. Il primo è che, finalmente, riusciamo a proporvi un’esilarante intervista doppia 


che ha come protagonisti SS e il sottoscritto, mentre il secondo riguarda l'aspetto ludico vero e pro- 


D [| S (> prio. I demo che vi proponiamo questo mese, infatti, riescono a coprire un po’ tutti i generi e, soprat- 
tutto, permettono di tastare in modo più approfondito del solito il polso della scena. 

Tra i miei preferiti cito sicuramente Grom, titolo che farà parlare di sé per molto tempo, e Vietcong, che vi proponiamo in versione sin- 

gle player. Degni di nota anche Harbinger e Indiana Jones e la tomba dell'Imperatore, mentre la palma del più divertente spetta, a mio 

avviso, a World War Il — Frontline Command, che riporta in pista i Bitmap Brothers. Ve li ricordate? Ser_Tac, un genietto che ho avuto modo 


di conoscere di recente sì. 


CoolPlayer 211 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza: GNU 

Registrazione: nessuna 

Che cos'è CoolPlayer? Semplicemente, un riproduttore di 
file mp3, né più né meno. Per quale motivo abbiamo deciso 
di pubblicarlo sui CD di TGM, quando esistono già program- 
mi ben più famosi e blasonati come Windows Media Player 
0 WinAMP, che trovate anche nella sezione “Essentials* del 
DVD? Il motivo è presto detto: CoolPlayer, a differenza dei 
due prodotti sopraccitati, non fa altro che quello per cui è 
stato scritto. WMP e WinAMP, con l'aumentare del numero 
di versione, si sono via via arricchiti di nuove e potenti fea- 
ture che li hanno trasformati in suite multimediali a tutti gli 
effetti: browser integrati, effetti audio, editor sofisticati, 
possibilità di connettersi ai CDDB server, riproduzione di fil- 
mati, ecc. Il risultato? Quando si tratta di ascoltare una 
canzone, sono lenti a partire. CoolPlayer, invece, che vanta 
un eseguibile di soli 340 Kb, nessuna libreria dinamica o 
cose del genere a esso associata, schizza in RAM alla velo- 
cità della luce e apre file mp3 e playlist in men che non sì 
dica. Ovviamente, il programma è freeware, o meglio, dis- 
tribuito con licenza GNU. Volendo fare un po' i nostalgici, 
potremmo dire che CoolPlayer rappresenta oggi quello che 
WinAMP era due o tre anni fa. E se un programma del 
genere era utile allora, perché non dovrebbe esserlo ades- 
s0? Non manca ovviamente il supporto alle skin: nel CD ne 
trovate un bel po' da provare, unitamente alle istruzioni per 
installarle. 
———____—__—_—__— E ® 
Fraps 1.9C 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza: frew: 
Registrazione: nessuna 

Chi l'ha detto che i programmi della sezione shareware 
debbano necessariamente essere dei ‘malloppi’ da cin: 
quanta Mega che fanno di tutto e di più? Assolutamente 
nessuno! Esistono mini utility spesso sconosciute che svol- 
gono funzioni semplici, non indispensabili per la vita ma 
assai apprezzate da una particolare fascia di utenti. Fraps è 
l'esempio che meglio calza per quanto appena detto: nei 
suoi 60 Kb scarsi racchiude un ottimo programma la cui 
unica e basilare (per noi di TEM) funzione è quella di misu- 
rare il framerate dei giochi che utilizzano le DirectX. Que- 
st'ultima versione permette - udite udite - di REGISTRARE le 
vostre partite in formato .AVI (Intel Indeo 4)! A memoria 
d'uomo, è il primo programma che consente una simile 
operazione... Semplicemente fantastico! 

Una piccola annotazione per i più pignoli: il programma ral- 
lenta inevitabilmente qualsiasi gioco, ma lo fa in misura irri- 
levante e praticamente non percepibile. 


GlExcess 1.2 Full 
Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 


AVVERTENZE: L'interfaccia grafica è stata realizzata a una risoluzione di 

1024 x 768 a 16 milioni di colori. Nel caso abbiate risoluzioni differenti si adat: 

terà in maniera automatica al vostro desktop in un range che va dalla 800 x 
600 alia 1280 x 1024. Qualora abbiate la necessità di cambiare la profondità 
di colore, cliccate sul bottone Avvio [Start], quindi su Impostazioni, Pannello 
di Controllo, Schermo, Impostazioni e, infine, inserite il parametro "16.8 
milioni di colorî (24 bit)" nella sezione Colori 


| CD allegati alla rivista The Games Machine possono essere passibili di difetti 
di fabbricazione. | casi tipici che si riscontrano sono la mancanza di file all'inter. 
ino di alcune directory, oppure il lettore CD che legge con estrema fatica il Com 
pact Disc (0 che non lo legge del tutto). in tal caso sarà sufficiente spedire il CD in 

‘busta chiusa all'attenzione di Ellis Bonazzi, The Games Machine, Xenia Edizioni, v. Carduc 
ci 31, 20123 Milano, allegando una lettera nella quale vengano spiegati i malfunzionamenti riscontrati. | 
tempi di sostituzione variano dalle poche settimane a due mesi al massimo, dipendentemente dalla velo 
cità delle Poste. 


ll Silver Disk prevede l'auto-play automatico dell'interfaccia grafica. Qualora si volesse evitare che ciò 
accada, sì può disabilitare tale funzione temporaneamente o permanentemente. Nel primo caso sarà suf. 
ficiente tenere premuto il tasto SHIFT all'inserimento del CD nel lettore, mentre nel secondo basterà clic- 
care col tasto destro del mouse sull'icona Gestione Risorse presente nel desktop: in seguito, cliccare su 
Proprietà, Gestione Periferiche, selezionare la voce COROM, evidenziare quello che si ha installato sul 
proprio PC e infine cliccare su Proprietà, Impostazioni e disabilitare il check-box “Notifica inserimento 
automatico”. 

Cliccando su OK e riavviando il computer il gioco è fatto. 


AVVERTENZA: Claudio Todeschini, Davide Tosini, Stefano Silvestri, la redazione di The Games Machine e 
le software house che hanno realizzato ì programmi che trovate nella sezione "Shareware" di questi Silver 
Disc non sono in alcun modo da ritenersi responsabili per eventuali danni, malfunzionamenti (anche a 
terzi) causati da un loro cattivo 0 improprio uso (mi riferisco al programmi per masterizzare CD, ad esem 
pio, per i quali vige la sempre mai abbastanza rispettata legge sul diritto d'autore). Alcune utility permet- 
tono di modificare ll registro e file di sistema normalmente non accessibili: se non sapete bene cosa state 
facendo ma siete troppo curiosi per non fare nulla, abbiate l'accortezza di farvi delle copie di backup del 
sistema (o almeno del registro). Poi non dite che non vi abbiamo avvertiti. 

Le informazioni relative ai sistemi operativi supportati, la licenza del programma e le sue eventuali limita 
zioni, nonché il prezzo della registrazione del prodotto sono quelle fornite dalle software house 
Istruzioni più dettagliate sono richiamabili dall'interfaccia grafica dei CD. 


SILVER DISC - DEMO Vol. 163 e 164 
HARBINGER 


Dreamcatcher Games ci propone un titolo abbastanza atipico per questo periodo, il quale risul- 
ta comunque molto interessante specialmente per gli amanti dell'esplorazione e dell'avventura. 
Il dimostrativo contenuto all’interno della directory \Harbinger del volume 163 vi permetterà di 
giocare un piccolo estratto della versione finale del gioco e vi metterà nei panni di un umano 
che avrà il compito di riportare l'ordine in una zona particolarmente pericolosa. Harbinger rien- 
tra nella categoria dei giochi di ruolo e, nonostante la visuale isometrica, sì svolge interamente 
in tempo reale. Comincerete con un personaggio di sesto livello, che avrà a disposizione alcuni 
punti esperienza da distribuire tra le quattro caratteristiche che ci apprestiamo a esaminare. La 
prima, che risponde al nome di Melee, influenza la vostra abilità nei combattimenti corpo a cor- 
po [peri quali utilizzerete la 


parte dotata di lama della 
vostra arma), mentre la voce 
Ranged indica le possibilità di 
successo negli attacchi a 
distanza portati con il fucile. 
Chiudono la rassegna il Rig- 
ging, che corrisponde all’abi- 


lità di piazzare mine (solo il 
vostro personaggio può farlo] 
e l’esplicativa Life, che altro 
non fa se non aumentare i 
vostri punti vita. Prestate 
attenzione ai punti esperien- 
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za, perché un errore in fase di assegnazione potrebbe rendere il demo veramente frustrante. Dei 
diciotto punti (tre per livello), consiglierei di dedicarne almeno cinque al corpo a corpo, quattro 
al rigging e sei all'abilità ranged, riservando gli ultimi tre al life. Per quanto riguarda il sistema di 
controllo, diciamo subito che il protagonista può essere manovrato sfruttando quasi unicamente 
il mouse. Con il tasto sinistro potrete spostarvi (cliccando sul punto in cui volete andare), attivare 
gli oggetti (come la console che si trova poco distante dal punto in cui comincerà l'azione vera e 
propria) e sparare. Il tasto destro, invece, controlla l'attacco secondario, mentre cliccando su un 
punto qualsiasi della mappa con il tasto Shift premuto costringerete il vostro eroe a sparare pro- 
prio lì. Per utilizzare i medipack vi basterà pigiare la rotellina del mouse, mentre per depositare le 
mine sarà sufficiente premere il tasto Enter. | requisiti minimi di sistema parlano di un processore 
‘a 350 MHz, 16 MB di RAM e una scheda video con 16 MB di memoria. 


KAAN - BARBARIAN'S BLADE 

Benché non abbia un titolo famoso come quello del gioco targato LucasArts, Kaan - Barbarians 
Blade è sicuramente un prodotto interessante, che unisce uno stile grafico piacevole a una mec- 
canica di funzionamento ben 
collaudata. Quello che ne 
risulta è un divertente action 
‘adventure con visuale in terza 
persona e telecamera posta 
alle spalle del protagonista, 
dove vestirete i panni di un 
barbaro armato di una spada 
con la quale potrà affettare i 
molti cavalieri nemici che 
affollano la zona. Il demo, che 
potrete trovare all'interno del- 
la directory \Kaan — Barbaria- 
n°s Blade del volume 164, si 
compone della sequenza ini- 
ziale e di due livelli, dove dovrete riuscire a raccogliere tutti gli scudi sparsi per lo stage, nascosti 
all'interno di alcune casse. Prima di potervi lanciare nella mischia, dovrete necessariamente confi- 
gurare il gioco tramite il menu Config (accessibile dalla cartella \Menu Avvio\ProgrammMKaan 
Demo), dove potrete impostare la risoluzione, la profondità di colore, l'abilitazione del V-Sync e, 
ultimo ma non meno importante, il sistema di controllo. Kaan riconosce in modo automatico tutti 
i Joypad "visti" da Windows e per cogliere meglio l'essenza di questo arcade vi consiglio di optare 
per questo dispositivo. | requisiti minimi di sistema prevedono l'impiego di un Pentium a 350 
MHz, 32 MB di RAM e una scheda video da 16 MB. Prima di passare al prossimo demo, una nota 
riservata ai possessori di processori con tecnologia Hyper Threading: su queste macchine Kaan 
risulta molto velocizzato. Aumentate i dettagli grafici e i filtri (dal menu d'impostazione della 
vostra scheda video) e riuscirete comunque a giocare senza troppi patemi d'animo. 


INDIANA JONES E LA TOMBA DELL'IMPERATORE 
‘Avventurieri di tutto il mondo unitevi, Indiana Jones è tornatol Il demo, contenuto all'interno det- 
la directory \indiana Jones e la tomba dell'Imperatore del volume 164, mette a disposizione un'in- 
‘tera missione tratta dal gio- 
co finale e vi permetterà di 

toccare con mano l'effettiva 
qualità del prodotto. Il siste 
ma di controllo sfrutta sia la 
solita vincente accoppiata 
mouse e tastiera, sia i joy- 
pad normalmente ricono- 
sciuti da Windows. Perso- 
nalmente vi consiglierei di 
optare per la seconda possi 
bilità (sembra di trovarsi di 
fronte a una console, ve lo 

assicuro), che garantisce un 
miglior controllo del perso- 
naggio principale. Lo scopo 
della missione è quello di arrivare in fondo al livello, ma non pensate che sia una cosa facile, visto 
che dovrete risolvere alcuni mini-puzzle e affrontare diverse scazzottate. Prima di lasciarvi ai requi- 
siti minimi, vediamo di dare un paio di consigli utili a chi è alle prime armi... Innanzitutto, comin- 


SILVER DISC 


Registrazione: nessuna 
Quando si tratta di benchmark per computer, trovare stru- 
menti ben fatti in grado di valutare con serietà le effettive 
potenzialità del proprio PC è sempre più difficile: spesso 
questo genere di tool misura in maniera piuttosto asettica 
dei valori che, in concreto, possono voler dire molto o nien- 
te. Esiste però un ristretto gruppo di programmi che mette 
alla frusta la macchina nelle applicazioni di nostro interes- 
se, in questo caso i videogiochi. Anziché propinarci una 
serie di triangoli e poligoni colorati che corrono a velocità 
folli sullo schermo e rischiano di provocarci attacchi epilet- 
tici, questo genere di benchmark mostra astronavi in fuga, 
combattimenti furibondi, paesaggi di ogni genere, ecc. Il 
sistema viene comunque testato a dovere, ma utilizzando (e 
mostrando all'utente) scenari più a tema con il panorama 
videoludico. 

GlExcess, sviluppato da Paolo "Bustard* Martella di Roma, 
è uno splendido programma di benchmark strutturato pro- 
prio in questo modo: al posto di linee che schizzano ovun- 
que per il monitor, Paolo ha scritto un eccellente tool che 
per qualità grafica vi lascerà senza dubbio con la mascella 
disarticolata e che al tempo stesso offre un'ottima analisi 
del sistema sul quale viene fatto girare. Questo programma 
viene inoltre spesso utilizzato anche da noi per i test delle 
nuove schede video. A proposito, vi invito a leggere il con- 
fronto tra la nuova GeForce FX 5800 e la Radeon 9800 che 
trovate su TGM Online alla pagina 
http://www.tgmonline.it/speciali/aprile2003/confronto. 


Chiudo con un paio di note per l'utilizzo e i requisiti di siste- 
ma: il programma è stato testato su schede nVidia e ATI. Si 
sono verificati sporadici problemi con le schede Matrox: 
siete avvertiti.. 

| requisiti minimi per il benchmark sono: 

- Pentium Il o superiore (Pentium Ill raccomandato) 

- 64 MB RAM 

- Scheda video compatibile OpenGL 

- Sound Blaster 16 0 compatibile (SBLive! raccomandata) 
-40 MB di spazio libero su hard disk 


Paint Shop Pro 7.04 ITA 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

rare, 30 giorni senza limitazioni 

119.90 € (acquistato online) 

ibutore: Questar (http://www.questar.it) 

Ecco l'ultima, italianissima versione di Paint Shop Pro, il 
programma shareware di disegno e fotoritocco più usato al 
mondo. La release 6 aveva già piacevolmente stupito tutti: 
essa offriva una potenza e una professionalità paragonabi- 
le, per certi versi, a quella di un prodotto assai più costoso 
come Photoshop di Adobe. Con la versione 7 tale divario è 
ulteriormente diminuito, come avrete modo di scoprire da 
soli. Che cos'è, detto in due parole, Paint Shop Pro? È un 
programma di disegno, esattamente come Paint di Win- 
dows, ma con giusto un paio di optional in più che lo rendo- 
no un imperativo categorico per chiunque voglia dilettarsi 
anche nel ritocco fotografico di un certo livello e a costo 
praticamente nullo (il programma funziona regolarmente 
per 30 giorni, dopodiché va acquistato o disinstallato), Le 
feature, le opzioni, i tool di disegno e modifica delle imma- 
gini offerte in questo ricco pacchetto sono tali e tante da 
renderne impossibile, nel poco spazio a nostra disposizio- 
ne, la descrizione completa ed esaustiva (maggiori infor- 
mazioni nelle istruzioni sul CD). Assolutamente consigliato 
l'approccio deciso: installatelo senza pensarci due volte e 
poi date libero sfogo alla vostra fantasia e curiosità, svi- 
scerando con l'uso le potenzialità di questo eccellente pro- 
gramma. 


NOTA: per poter installare la versione italiana dovrete 
necessariamente disinstallare prima qualsivoglia installa- 
zione precedente, pena il fallimento totale globale della 
procedura di setup (con messaggi strani tipo “non è sup- 
portata la lingua dell'installazione”...). 
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RAM Def XT 2.71 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenz: ware 

Registrazione: nessuna 

Questa piccola ma prowidenziale utility serve a liberare la 
RAM del proprio computer quando se ne presenta la 
necessità. Senza ripetere ciò che tutti dovreste ormai 
sapere, l'utilizzo continuato del PC e l'esecuzione di diversi 
programmi nel corso della medesima sessione di lavoro 
(evenienza tutt'altro che infrequente) lasciano parecchia 
“fuffa nella memoria volatile del sistema (librerie non deal- 
locate, vecchi file temporanei, ecc.), coniil risultato che c'è 
sempre meno RAM per le applicazioni che ne fanno richie- 
sta e che si vedono quindi costrette ad andare a lavorare 
sul disco fisso (con i tempi decuplicati che questo compor- 
ta). 

RAM Def XT (che sta per RAM Defragmenter eXTreme) 
libera la RAM non utilizzata, mettendola a disposizione del- 
le applicazioni che ne fanno richiesta. Per un videogiocato- 
re l'utilizzo ideale di tool come questi è prima di iniziare una 
partita a qualche gioco, soprattutto se in precedenza si è 
fatto altro (navigato, scritto email, ecc.), in modo che il gio- 
co abbia accesso a tutta la memoria volatile possibile, con i 
vantaggi in termini di prestazioni che potete facilmente 
immaginare. 


Axialis Icon Workshop 5.03 
Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 
Liceni reware, 30 giorni senzî 
Registrazione: 34.95 $ 
Axialis IconWorkshop è uno strumento assai potente per la 
creazione, estrazione, conversione, gestione e distribuzio- 
ne di icone peri sistemi operativi di Microsoft. Anzi, più 
giusto sarebbe definirlo una "suite", vista la professionalità 
dell'interfaccia e la ricchezza di feature che mette a dispo- 
sizione. Insomma, se avete desiderio di fare qualcosa che, 
in qualsiasi modo, abbia a che vedere con le icone, questo 
è il programma che fa per voi! IW è compatibile con tutte le 
icone di Windows (ICO) e le librerie in formato .ICL, oltre a 
poter leggere quelle per Macintosh e il nuovo formato di 
Windows XP coni canali alpha per la trasparenza. 
——________________<€<&= 
Gamespy Arcade 1.2e 
Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

i limitazioni al programma 


Come potrebbe mancare sul vostro Silver Disk preferito la 
più recente release di GameSpy Arcade? Quella che propo- 
niamo questo mese è la versione 1.12e, la cui interfaccia 
grafica è stata completamente ridisegnata: l'elenco dei 
giochi è aggiornato, così da supportare anche Vietcong 
(anche demo), Project |.G.I. 2 (anche demo), Warrior King 
(anche Battles), Bandits: Phoenix Raising (anche demo), 
Civilization Ill Play The World, ecc. Mica male... L'elenco 
completo dei titoli supportati si trova a quest'indirizzo: 
hittp://www.gamespyarcade.com/games/. 

Parecchie le novità di questa nuova versione, a parte la 
nuova interfaccia grafica: innanzitutto, selezionando uno 
dei giochi supportati (e installati sul proprio PC), la prima 
cosa che vedrete sarà una scheda riassuntiva del titolo in 
questione, con link ai siti più o meno ufficiali, ai cheat e 
cose del genere e due tasti che consentono di giocare in 
single player e/o in Rete. Altra novità da segnalare, la pre- 
senza di una immensa chat room, suddivisa per giochi, 
categorie, interessi, ecc., dove incontrare altri giocatori, 
chiacchierare amabilmente e trovare nuove persone da sfi- 
dare! 


Licenza: shareware 
Registrazione: 79.90 € (49.90 € per la versione Lite) 


ciate l'esplorazione della zona di gioco andando a destra, dove potrete raccogliere un pratico 
machete che vi tornerà utile per eliminare le liane che bloccano il primo ingresso. Da lì, andate 
‘ancora verso destra, in modo da imbattervi in un tizio girato di spalle. Questo simpatico indivi 
duo vi permetterà dì fare un po' di pratica con pugni, calci e combo, tutti attivabili tramite la sem- 
plice pressione di un tasto. Tenete in considerazione che esistono due differenti tipi di attacco: il 
primo è un semplice affondo (nel caso in cui utilizziate il machete. Un semplice pugno se non 
‘avete oggetto o armi in mano), mentre il secondo è decisamente più coreografico. Nel caso in cui 
‘un nemico riesca a scivolarvi alle spalle, premete il tasto per colpire e, contemporaneamente, 
quello per indietreggiare... Ne vedrete delle belle, ve lo assicuro. Per poter mettere cappello e 
frusta a disposizione del vostro PC dovrete necessariamente possedere un Pentium a 500 MHz, 

64 MB di RAM e una scheda grafica accelerata con almeno 16 MB di memoria video. 


GROM 

La CDV sta imboccando sicuramente la strada che porta a diventare publisher di successo: questo 
Grom, che trovate in versione dimostrativa all’interno della directory \Grom del Volume 163, ne è 
la prova. Il gioco rientra nella categoria degli strategici in tempo reale, anche se si prende molte 
“licenze” che rendono il tutto un po' più frenetico e "arcade", se mi passate questa definizione. 
Una volta terminata l'installazione e lanciato l'eseguibile, potrete vestire i panni di Grom, un vero 
duro che, come apprenderete, sta cercando di diventare un ricco commerciante tibetano. Questo 
pare essere il vero obiettivo del gioco, almeno fino a quando non entreranno in scena i nazisti, a 
bordo di un bel dirigibile che il nostro eroe proverà ad abbattere con un fucile... Qui entrate in 
scena voi. Il demo, che 
può essere affrontato 
anche con un comodo 
tutorial che spiega le 
+e base, vi 
vedrà girovagare per lo 
scenario alla ricerca di 
una verità un po' scon- 
certante, che non vi 
riveliamo per evitare di 
guastarvi la sorpresa. 
Qualora abbiate poca 
confidenza con l'ingle- 
se, continuate a leggere 
per capire come control 
lare il vostro alter ego e 
il suo fidato compagno. 
Petr. Per selezionare uno dei due individui (il mulo non può essere scelto direttamente) vi basterà 
cliccare sul personaggio stesso oppure sul ritratto che compare nella parte superiore sinistra dek- 
l'interfaccia di gioco. Da questo momento potrete decidere di mandarlo in una qualsiasi parte 
della mappa semplicemente cliccando - sempre con il tasto sinistro - sulla zona che vi interessa. 
Tenete presente che il puntatore del mouse è “intelligente?” il che significa che assumerà diverse 
forme a seconda dell'azione che sarà possibile compiere. La prima cosa da imparare, che si rivele- 
rà fondamentale per superare il primo scontro, è la gestione dei combattimenti. Selezionando 
uno dei due personaggi e mantenendo premuto il tasto destro comparirà una nuova interfaccia, 
dalla quale potrete decidere il tipo di atteggiamento da utilizzare (difesa, attacco e fuoco a volon- 
tà) e la postura con la quale avanzare (accucciati, in piedi o sdraiati). Prima di lasciarvi ai requisiti 
minimi di sistema, permettetemi di darvi un consiglio suì posti da visitare nella città che esplorere- 
te... Le prime due abitazioni ospitano un paio di soldati con i quali è possibile combattere e un 
bandito, che vi chiederà di evitare i suoi coltelli (tasto X per abbassarsi) in cambio di denaro. Ser- 
vono a poco nell'economia del demo, ma sono veramente divertenti. Per poter giocare a Grom 
dovrete necessariamente possedere un Pentium Il a 350 MHz, 64 MB di RAM e una scheda grafica 
‘accelerata con almeno 16 MB di memoria video. 


VIETCONG - SINGLE PLAYER DEMO 

Poco prima della chiusura di questi Silver Disc sì è reso disponibile uno di quei demo che è impos- 
sibile trascurare, sia per tutto il rumore che ha sollevato la versione scatolata, sia per la bellezza 
‘del gioco vero e proprio. Stiamo parlando di uno dei dimostrativi più attesi di sempre, che per- 
metterà agli scettici di toccare con mano la bontà dell'ultimo prodotto targato Pterodon. Di cosa 
stiamo parlando? Ma di Vietcong, naturalmente. Il dimostrativo, che potrete trovare all'interno 
della directory \Vietcong del volume 163, consente di giocare un'intera missione che sarà prece- 
duta da un video realizzato con il motore del gioco e che avrà il compito di spiegarvi brevemente 
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la situazione. Il sistema di controllo sfrutta i classici tasti W, A, S e D, che sono impiegati rispettiva- 
‘mente per avanzare, indietreggiare e muoversi lateralmente a sinistra e a destra. Le armi vengo- 
no gestite tramite il mouse, così come lo sguardo del vostro alter ego digitale, mentre l'interazio- 
ne con l'ambiente cir- 
costante avviene gra- 
zie alla pressione del 
tasto Enter (serve per 
ordinare a Nut, il 
caposquadra, di avan- 
zare o, per esempio, 
di disinnescare una 
trappola, Dovrete 
semplicemente awvici- 
narvi e aspettare che 
il puntatore diventi un 
“cerchio*: a quel pun- 
to, premete Invio). Lo 
scopo del livello pro- 
posto è abbastanza 
‘chiaro sin dal princi- 
pio... in pratica, dovrete avanzare fino alla fine della mappa, stanando i molti vietcong (charlie, 
per gli amici) che si nascondono tra la fitta vegetazione della giungla. Personalmente, vi consi 
glierei di cominciare immediatamente a giocare impostando ll livello di difficoltà su Vietcong, 
visto che aiuta a immergersi ancora di più nella stupenda atmosfera sapientemente tratteggiata 
dai programmatori. Il gioco richiede un Pentium a 800 MHz, 64 MB di RAM e una buona scheda 
grafica accelerata. 


WORLD WAR Il - FRONTLINE COMMAND 
Quelli tra di voi che ci seguono da più tempo ricorderanno sicuramente i Bitmap Brothers, dei 
poliedrici programmatori che regalarono a tutta l'utenza Amiga giochi del calibro di Chaos Engi- 
ne e Z. Beh, a quanto pare questo storico gruppo si prepara a tornare sulla scena in grande stile, 
con un titolo strategico che piacerà sicuramente agli amanti della Seconda Guerra Mondiale. 
World War ll - Frontline Command vi permetterà, infatti, di gestire un esercito Alleato che dovrà 
logicamente sbarazzarsi dei soldati dell'Asse. Il demo, contenuto all'interno della directory \World 
War Il - Frontline Command del volume 164, mette a disposizione un'intera missione da affronta- 
re con molta cautela. Comincerete nella parte bassa della mappa e il primo “compito” da assolve 
re sarà proteggere il villaggio che si trova poco distante dalla vostra attuale posizione. Una delle 
strade utili per arrivare al successo prevede la fortificazione della grossa struttura a destra... Già, 
ma come si fa? Selezionate una batteria di fucilieri (rifleman) con il tasto sinistro del mouse e, suc- 
cessivamente, clic- 
cate sulla casa che 
volete occupare. 
Così facendo, 
comparirà una 
grossa icona sopra 
l'edificio che indi 
cherà la vostra 


mente il tasto destro comparirà un nuovo menu, dal quale potrete scegliere il modo in cui avan- 
zeranno le vostre truppe (strisciando, correndo o semplicemente camminando) e il tipo di atteg- 
‘giamento che dovranno tenere (imboscata, fuoco forzato o difesa). Ognuna di queste opzioni è 
caratterizzata da un cerchio di colore diverso, che comparirà sotto i piedi delle vostre unità, in 
modo da permettervi di riconoscere immediatamente chi sta facendo cosa. World War Il — Frontli- 
‘ne Command richiede un Pentium a 350 MHz, 64 MB di RAM e una scheda grafica accelerata con 
‘almeno 16 MB di memoria video. 


Distributore: Questar (http://www.questar.it) 

Il nome di questo antivirus potrà risultare sconosciuto ai 
più: in realtà, si tratta della nuova versione del già popolare 
AntiViral Toolkit Pro, più volte distribuito nei Silver Disk di 
TGM. Il nome del pacchetto deriva dal ricercatore russo 
Eugene Kasperky, ideatore del programma. A dispetto di 
un'interfaccia non particolarmente user-friendly, un po' 
macchinosa e poco intuitiva (soprattutto per chi è abituato 
a uno stile Office-like), KAV offre un'ottima potenza nella 
ricerca di antivirus, una buona possibilità di personalizza- 
zione, un gran numero di opzioni e un continuo e affidabile 
aggiornamento via Internet. 

Nella cartella del programma sul CD trovate anche il 
manuale in inglese da 250 pagine, che vi spiega passo pas- 
so tutto quello che c'è da sapere del programma. 


dit 10.00b 

r0: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 
shareware, 45 giorni senza limitazioni 

razione: 45$ 

UltraEdit è un editor di testo davvero completo e (come 
direbbe qualcuno qui dentro) "professionale"; oltre a per- 
mettervi di scrivere dei documenti di semplice testo, questa 
utility è specificamente pensata per chi deve programmare: 
viene spesso usato come tool principale per la stesura di 
codice, in virtù della compatibilità con C/C++, Visual Basic, 
Perl, Java, HTML ecc. Questo significa che se aprite dei file 
scritti con uno qualsiasi dei linguaggi menzionati sopra, 
oppure volete scriverne uno voi, il programma evidenzierà 
con dei colori diversi le istruzioni del linguaggio, differen- 
ziando in questo modo il codice puro dal testo inserito dal- 
l'utente. Nella cartella del programma sul CD trovate alcuni 
dizionari, tra cui quello per la correzione ortografica in ita- 
liano, il manuale utente in formato pdf e una piccola utility 
che permette di utilizzarlo al posto deltradizionale Blocco 
Note (maggiori informazioni sull'installazione di questi pac- 
chetti aggiuntivi sul CD). 


Xnews 5.04.25 
I operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 


Questo programma è dedicato espressamente alla frequen- 
tazione dei newsgroup. Essi vengono anche chiamati grup- 
pi di discussione; immaginate un'immensa bacheca virtua- 
le in cui è possibile leggere dei messaggi, scriverne di pro- 
pri e rispondere a quelli di altri. Ovviamente, la bacheca ha 
un argomento di discussione ben specifico ed è per questo 
che esistono così tanti newsgroup! L'approccio è molto 
semplice: supponiamo di essere appassionati di avventure 
testuali, e di voler condividere con altri questa passione: ci 
si iscrive al newsgroup a esse dedicato 
{it.comp.giochi.avventure.testuali), si leggono tutti i mes- 
saggi inviati fino a quel momento (o anche, per dirla in ger- 
90, "postati"), e si interviene nella discussione rispondendo 
a qualcuno in particolare che ha sollevato un problema che 
desideriamo affrontare o aggiungendo un argomento di 
dibattito. Più tardi, qualcuno leggerà il nostro messaggio e 
deciderà se rispondere o meno. Questo processo, diversa- 
mente dai canali di chat, si svolge in maniera asincrona, 
proprio come se si trattasse di una bacheca di annunci: la 
risposta non è necessariamente in tempo reale, e potrebbe 
arrivare anche dopo qualche giorno (al limite, mai). Se l'ar- 
gomento è particolarmente interessante e coinvolge più 
persone in un vero e proprio botta e risposta telematico, 
allora ha origine quello che viene definito un ‘thread', ovve- 
ro un sotto-canale di discussione. Le comuni suite per 
Internet (Microsoft Internet Explorer o Netscape 7.0) hanno 
al loro interno dei programmi che consentono la connes- 
sione a Usenet (la rete dedicata a questo genere di servi- 
zio), ma risultano estremamente limitati nelle potenzialità, 
offrendo un'interfaccia e una dotazione di comandi ridotta 
spesso all'essenziale e mutuata” dai client di posta elettro- 
nica che già integrano. Xnews nasce invece come pro- 
gramma espressamente dedicato ai newsgroup, ed è quin- 
di ricco di funzioni e feature a essi dedicate. 
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Questo quarto appuntamento con il Silver DVD farà sicuramente la felicità di tutti quelli che si 

sono cimentati in un bel formattone riparatore. Nella sezione Shareware, infatti, potrete tro- 

vare una ventina di programmi extra (di cui ci occupiamo in un box apposito, in queste pagi- 

DVD ne) che vi permetteranno di rendere nuovamente operativo il vostro PC con un paio di click... Ma 

non voglio rovinarvi la sorpresa! Passando ai demo, da segnalare sicuramente la versione 1.70 di Ame- 

rica’s Army, che sta cominciando a riscuotere il successo che merita anche sulle sponde italiche. Gli amanti degli RPG alla Throne Of 

Darkness apprezzeranno sicuramente il primo episodio — completo — di ShadowFlare, mentre chi vuole fraggare un po’ di amici via Inter- 

net potrà contare su No One Lives Forever 2, che riusciamo finalmente a presentare in versione multiplayer. E già che siamo in tema di 

multiplayer, lasciate che saluti Fraggy e Arena degli [AAG][DOM], CiccioFormaggio dei BadSockets e GoldF1nger degli [ITA-W]... Sen- 
tirete molto presto parlare di loro... 


Buon divertimento... N 
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COLONY 7 SINGLEPLAYER MOD PER ELITE FORCE V. 2.5 
La resistenza è inutile, preparatevi a essere assimilati... No, non è il 
Raffo che cerca di ammorbarci con le sue battutine al fulmicotone, 
ma una splendida modification per Star Trek Elite force dei Raven 
Software: nella fattispecie, si tratta del secondo capitolo di una saga 
che prevede il rilascio di ben quattro puntate differenti (la prima è 
stata pubblicata il mese scorso): Colony 7 è una modification single- 
player di ottima fattura che vi vende nei panni del consueto ufficiale 
di marina stellare in tutina rossa e nera alle prese con l'ostile univer- 
so della saga partorita negli anni Sessanta da Gene Rodenberry, di 
cui il Nikazzi redazionale è il più acceso cultore. Sequenze scriptate, 
nuove mappe, nuovi nemici e un sacco dî azione sono i punti salienti 
di quest'ottimo MOD di cui contiamo di proporvi tutte le puntate una 
volta che saranno rese disponibili! 


M4D EXCLUSIVE JDOOM PACK 

È proprio il caso di dirlo, Doom è un capolavoro che non tramonta 
mai, A dieci anni di distanza dalla sua prima distribuzione il suo 
ricordo è tuttora vivo e forte negli appassionati, grazie a caratteristi- 
che di gioco uniche e mai più raggiunte. 

Vi vedo storcere la bocca: dieci anni? Sarà anche un classico, ma al 
giorno d'oggi gli occhi si sono abituati troppo bene e ormai non pos- 
siamo tornare indietro alla grafica 320x200 non accelerata, sprite 
bidimensionali, 3D ‘fasullo* e niente effetti hardware! In effetti, avete 
ragione: ecco perché nel tempo si sono succedute innumerevoli 
sioni del motore di Doom che supportano questa 0 quella libreria 
(Direct3D, OpengGL e quant'altro). Tra queste, assume assoluto rilie- 
vo JDoom: si tratta di un motore open source che supporta sia 
Direct3D che OpenGL, texture a 32-bit ad alta risoluzione, effetti di 
luce dinamica, modelli tridimensionali, multiplayer anche su TCP/IP 
fino a 16 giocatori, audio posizionale, risoluzione dello schermo fino 
a 1600x1200, oltre a tutte le caratteristiche del motore di 
Doom/Doom2 originale. Questo significa che è capace di far girare 
non solo gli episodi ufficiali, ma anche tutti gli add-on rilasciati dagli 
appassionati! Ebbene, sfoggiando una collaborazione esclusiva con 
MD (Http://www.M4D.sm), noto Game Service Provider con base in 
quel di San Marino, siamo lieti di presentarvi un fantastico pack tra- 
mite il quel potrete far rivivere sui vostri monitor i fasti di questo anti- 
co capolavoro! 

Un grazie di cuore a Ronin per lo splendido lavoro di composizione 
del pacchetto: d'ora in avanti, fraggare orde di Cacodaemon tridi- 
mensionali non sarà più come prima! 


DESERT CRISIS MULTIPLAYER MOD PER HALF-LIFE V. 1,5 
Con questa nuova release di Desert Crisis abbiamo un nuovo concor- 
rente del famosissimo Counter-Strike. Desert Crisis, grazie anche 
alla sua notevole anzianità nel panorama dei MOD, si è guadagnato 
una bella fetta di utenti grazie alle caratteristiche di gioco che lo dif- 
feriscono dai concorrenti. La trama vede come protagoniste tre 
fazioni in cui il mondo del prossimo futuro si sarebbe suddiviso a 
causa della ricerca della pace globale. 

All'inizio di ogni partita, o durante la sessione di gioco, potrete entra- 
re inun menu particolare che vi permetterà di modificare il volto, il 
vestiario e molti altri aspetti delle vostre truppe, dando vita a centi- 
naia di combinazioni che renderanno i personaggi totalmente diversi 
da tutti gli altri. La caratteristica che più colpisce in questo MOD, tut- 
tavia, è la personalizzazione delle armi che potete portarvi appresso: 
tutte sono ben costruite, alcune micidiali a distanza ravvicinata ma 
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ma cosa, cominciate a prendere confidenza con l'interfaccia grafica... Premendo il tasto | potrete 
richiamare l'inventario, dal quale selezionare armi e oggetti da impiegare nel corso della vostra 
‘awentura. La piccola spada che avete in dotazione all'inizio è praticamente inutile contro i goblin 
che infestano la zona antistante alla città, quindi sostituitela immediatamente con la long sword 
ricevuta poco fa, La prima missione che dovrete compiere vi verrà affidata dalla simpatica signori- 
ina che si trova in alto rispetto al punto in cui comincerete il livello, Pare che sia comparso un 
‘goblin rosso tutt'altro che amichevole... Niente di preoccupante, non vi allarmate: basteranno un 
paio di spadate ben assestate e potrete cominciare a intascare la prima ricompensa. Peccato che 
consista in tanta, tantissima stima e basta. Potrete trovare la lista completa dei comandi consuk 
‘tando il manuale di gioco, in formato .html, che viene Installato insieme a Shadowflare. 1 requisiti 
minimi di sistema prevedono l’impiego di un processore a 266 MHz, 32 MB di RAM e di una sche- 
da video con 8 MB di memoria. 


AMERICA'S ARMY 1.70 

Dopo avervi proposto sul numero scorso la 
versione 1.60, torniamo a occuparci di 
America* Army, il divertente sparatutto tat- 
tico in prima persona prodotto dall'esercì- 
to americano, che arriva alla release 1.70. 
Per poter giocare, occorre prima di tutto 
portare a termine la semplice procedura 
d'installazione {il file è contenuto all’inter- 
no della directory \Demo\America4 Army 
1,70 del DVD volume 04) e di registrazio- 
ne del nostro avatar virtuale, Cliccate sul 
l'opzione Tour Of Duty e, successivamente, 
inserite i vostri dati personali, che vi permetteranno di ricevere via mail (ricordatevi di fornire un 
indirizzo valido e funzionante) una chiave d'autenticazione da inserire all'URL http://www.ameri- 
casarmy.com/ops/tagp_auth.php (cosa fondamentale se volete memorizzare i risultati ottenuti). 
Se non avete mai giocato ad Americas Army, una volta conclusa la preparazione del vostro solda- 
to digitale, vi converrà spendere un po‘ di tempo con le missioni di addestramento, che hanno il 
duplice scopo di farvi apprendere | meccanismi base del sistema di controllo e di sbloccare le mis- 
sioni più avanzate (molte delle quali giocabili solamente online). Per spostarvi sul campo di batta- 
glia potrete utilizzare i soliti tasti W. A, S e D, mentre le armi vengono gestite dai due pulsanti del 
mouse: quello sinistro permette di sparare, quello destro, invece, di cambiare modalità di fuoco 
(sempre che l'arma che state impugnando lo consenta). Prima di lasciarvi ai requisiti minimi di 
sistema, vi ricordo che per poter impugnare le armi più cattive, più belle e coreografiche (tra le 
quali spicca sicuramente ll fucile di precisione M24) dovrete superare test specifici che non sono 
proprio facilissimi... Ma il bello è anche questo, no? Per poter glocare con Americas Army 1.70 
‘avrete bisogno di un Pentium a 500 MHz, 32 MB di RAM e una scheda grafica acceleratal Se vole- 
te farvi un giro sul forum di TGM Online, puntate i vostri browser a questo indirizzo: 
http://Awww.tgmonline.it/forum/index.php?t=thread&frm_id=176&rld=1885, Una nuova comuni 
tà vi sta aspettando! 


BIG SCALE RACING 
Se amate Il mondo delle vetture radiocoman- 
date, il contenuto della directory \Demo\Big 
Scale Racing del DVD Volume 04 farà sicura- 
mente al caso vostro. Il gioco della Bumble- 
Beast Software rientra nella categoria dei 
simulatori di RC e differisce in maniera 
sostanziale dai vari Ignition e ReVolt, visto 
che qui non potrete contare su bombe, mis- 
sili, macchie d'olio e power up assortiti, ma 
solo sulla vostra bravura come piloti. Il 
demo, che ha subito importanti modifiche al 
codice rispetto alla prima versione, vi per- 
metterà di cimentarvi in una gara singola, nel multiplayer (split screen per due giocatori) e nella 
‘pratica, che vi consentirà di migliorare i vostri tempi (e di partecipare al contest MVP del mese. 
Ma questo è un discorso che affronteremo più avanti...), Il sistema di controllo supporta sia i joy- 
pad che le tastiere, anche se logicamente | risultati migliori si ottengono con i primi. La pista resa 
disponibile nel demo risponde al nome di E.V.M.C e presenta diversì punti difficili, come, per 
‘esempio, la prima curva a sinistra, che si immette in una svolta secca a destra. Se volete fare tem- 
pi importanti, allargate molto all’inizio, in modo da riuscire a stringere facilmente prima della 
seconda staccata... Ma non posso mica dirvi tutto, altrimenti Il Contest diventa troppo facile. Se 
volete sapere come dimostrare agli altri lettori di TGM che i migliori piloti siete voi, puntate i 
vostri browser all'URL www.tgmonline.it/forum e cliccate sulla sezione MVP a patto che abbiate 
‘almeno un Pentium 2 a 350 MHz, 32 MB di RAM e una scheda grafica accelerata. 


NO ONE LIVES FOREVER 2 - MULTIPLAYER DEMO 

Nei dimostrativi dedicati al giocatore singolo che sono comparsi nei mesi scorsi su queste stesse 
pagine avete già avuto modo di apprezzare la bella Cate Archer, protagonista di entrambi gli epi- 
‘sodi che compongono la serie di No One Lives Forever. Ora, a distanza di qualche tempo, è giun- 


nulla di troppo evidente. Gli strumenti di distruzione sono uguali per 
tutte le fazioni e la vasta gamma di scelta fa sì che ogni personaggio 
sia praticamente diverso dagli altri proprio per la personalizzazione di 
cui sopra. Bellissime le pistole Akimbo, così come gli MPS (anch'essi 
utilizzabili in modalità Akimbo). L'effetto variegato‘ ottenuto è davve- 
ro convincente, e considerando che le armi sono tante c'è davvero di 
che sbizzarrirsi. Oltre a quelle moderne, sono presenti anche armi 
futuristiche come pistole e fucili laser e, soprattutto, un lanciafiamme 
davvero ben fatto con il quale incenerire ogni cosa si muova sullo 
schermo. L'effetto ottenuto da quest'arma sui corpi degli avversari è 
micidiale e vedere correre e gridare i personaggi mentre bruciano è 
davvero uno spettacolo da non perdere! 


ARMAGEDDON MOD PER GTA 3V1.01 

L'Armageddon MOD, diciamolo pure, è una modification decisamente 
orientata al divertimento da euforia paradossa: le normali vicende del 
gioco sono ambientate in una Liberty City alternativa, visto che la Ter- 
ra è stata colpita da una cometa. Nonostante tutto, pare che il nostro 
caro pianeta sia sopravvissuto all'impatto, pur se con qualche picco- 
lo effetto collaterale alla forza di gravità... Grazie a una fisica comple- 
tamente stravolta il comportamento di vetture, pedoni, e ovviamente 
parti dello scenario è ora quanto mai esagerato, permettendo al gio- 
catore di effettuare manovre e soprattutto salti assolutamente impro- 
ponibili in condizioni normali. Notevole anche il restyling grafico 
dovuto agli improbabili effetti della cometa, con alberi carbonizzati, 
edifici distrutti e un sacco di altri particolari interessanti. Si tratta di 
una modification realizzata in Germania, paese ove la comunità di 
GTA IIl è molto sviluppata e da cui ci attendiamo altre sorprese. 


BLOODY OATH MOD SINGLEPLAYER PER 
MORROWIND V. 1.0 

Anche i fan di Morrowind avranno di che divertirsi questo mese: per 
loro ecco un'ottima modification che prende spunto dal capolavoro 
Bethseda, premiato nelle nostre pagine durante l'estate scorsa. In 
Bloody Qath è possibile sfruttare le ambientazioni già viste nel gioco 
originale, che vi vedranno protagonisti di un'avventura molto intrigan- 
te basata su un viaggio piuttosto lungo da intraprendere per giungere 
alvillaggio di Bloody Oath, terra sacra in cui molto tempo prima si 
svolse una cruenta battaglia tra le forze del male e gli elfi della notte, 
Da notare che l'autore del MOD ha modificato da sé moltissimi dialo- 
ghi originali per renderli aderenti alle proprie esigenze narrative con 
un risultato assolutamente eccellente! 


NUCLEAR WINTER MOD SINGLEPLAYER PER HALF-LIFE 
OPPOSING FORCES 

Dopo Freeman e Barney, torna alla carica anche un altro grande pro- 
tagonista della saga di Half-Life, il cinico marine Adrian Shepard che 
nel primo episodio riusciva rocambolescamente a salvare la pellac- 
cia senza mai riuscire ad agguantare lo scienziato tanto caro all'uo- 
mo incravattato. Ebbene, prendendo spunto da una situazione fanta- 
politica piuttosto complessa facente seguito all'invasione di Israele 
da parte di una colazione di stati arabi foraggiati da Cina e unione 
Sovietica, si gettano le basi per una trama decisamente “bellica” in 
seguito al lancio di numerose testate nucleari che finiscono proprio 
sulla verticale di alcune delle più importanti città americane. Riusci- 
rà, in una situazione del genere, un veterano dell'incidente Black 
Mesa a portare a casa la pellaccia salvando nel contempo l'umanità 
intera dalla distruzione totale? 

Nuclear Winter è un MOD piuttosto lungo e parecchio divertente che 
saprà appassionare alla grande tutti i maniaci delle vicende narrate 
dal primo e secondo capitolo di Half-Lifel 


THIEVERY MOD MULTIPLAYER PER UNREAL 
TOURNAMENT V 1.2 

Recensito nella Fragzone di questo mese, Thievery è una modification 
piuttosto insolita che abbiamo voluto proporvi in questa sede perché 
merita veramente di essere provata; immaginate di iniziare una mis- 
sione del classico Thief: il vostro obbiettivo sono i valori contenuti 
nella magione di un ricco possidente, il quale, per di più, sta traman- 
do alle spalle della vostra gilda. Che fare se non ripulirlo del superfluo 
e trovare anche le prove del suo coinvolgimento nel complotto? A 
separarvi dal ricco bottino si trovano una serie di guardie controllate 
dall'intelligenza artificiale, poste a presidio dei punti principali della 
mappa o intente a pattugliare le principali vie d'accesso agli ambienti 
interni della enorme casa che fa da sfondo alle vostre gesta. Una vol- 
ta prelevati i beni sarà necessario anche portar fuori la pellaccia dal- 
la zona calda, sgattaiolando fuori dall'unica via di fuga disponibile 
permessa dalla mappa. 

A dispetto di quanto potrebbe sembrare, dunque, siamo di fronte a 
una piacevole variazione sul tema degli stealth game opportunamen- 
te modificata per permettere a uno 0 più malfattori di impossessarsi 
di tuttii beni celati negli angoli più remoti del server! 


SILVER DVD 


OVERLOAD MOD MULTIPLAYER PER UT 2003 V. 1.0 
Overload è una divertente variante alle normali modalità di gioco per 
UT 2003 che ne rispolvera una tanto cara ai giocatori di Team Arena, 
l'espansione multigiocatore di ID Software per Quake Ill Arena. Esat- 
tamente come nell'Overload originale, due squadre si scontrano in 
una mappa di dimensioni non eccessive cercando di abbattere il 
generatore di energia presente nella casa base avversaria. Questa 
sorta di totem infatti dev'essere colpito ripetutamente e in continua- 

i in quanto tende a rigenerare la propria capacità energetica 
piuttosto velocemente. Una volta che gli attaccanti riusciranno a por- 
tare a zero la sua energia segneranno un punto valido per la vittoria 
finale similmente a quanto accade nei match in stile capture the fl 
Naturalmente, sarebbe buona cosa fare in modo chi Ît 
rimanga il più possibile protetto dagli attacchi dei ner 
così inopportune rimonte. 

Frenetico e divertente, Overlord è una modification che darà vita a 
incontri tiratissimi, se giocata con gli amici giusti. 


TODESANGST1 E 2 MOD SINGLEPLAYER PER HALF-LIFE 
Se il mese scorso vi abbiamo deliziato con Mission Failed, questo 
mese ci ritroviamo a presentare un doppio appuntamento dedicato 
alle avventure di Gordon Freeman: se in Nuclear Winter presentato 
poco sopra avrete a che fare con il cinico Adrian Shepard, qui ritor- 
nerete a impersonare i panni del buon Gordon Freeman in una doppia 
avventura dal sapore piuttosto intenso. Gli autori di queste due modi- 
fication sono tedeschi: da qui l'origine di un nome così inusuale, che 
pare prendere spunto da un antico dialetto sassone e fa riferimento a 
‘una sorta di terrore senza fine per l'ignoto. Si tratta di un ottimo punto 
di partenza per il plot che andrete ad affrontare. Come abbiamo detto, 
la trama si spezza in due parti; in questo caso, il primo capitolo è 
quello che ha dato il via alle vicendi Îì 
gonisti assieme allo scien; 
di valigetta, anche se questi, come potrete vedere, non farà molto 
strada dopo ititoli di testa... 

Ops, vi ho rovinato l'inizio? 


NETKAR V.095 BETA2 

Dopo aver pubblicato qualche ddietro la prima versione di 
Notkar, ora ci aggiorniamo con l'ultima appena uscita al momento di 
ione di Marco Massarutto diret- 


sì un simulatore di gui 
si è già avventata producendo numerosi aggiornamenti grafici (ovvia- 
mente gratuiti) che vanno a simulare circuiti e vetture di qualsiasi 
genere, dalle F1 alle superturismo e passando per le Ferrari 360 
Modena. 

Se volete vedere di che pasta è fatto il nostro Stefano “Kunos* Casillo, 
l'autore del gioco, installatelo al volo e fatevi un bel giro a Donning- 
ton! 


TANTRA DESIGN GROUP SENNA TRIBUTE PACK 
PER F1 2002 


Nella prima edizione della Fragzone su DVD ci eravamo salutati con 
un'interessante pacchetto d'installazione per Grand Prix 4, il quale 
ricreava alla perfezione l'ambiente grafico della stagione di Formula 1 
2002. Oggi, gra: consulenza dei ragazzi di M4Driving, 
(Http://www.MA4Driving.sm) e per gentile concessione del Tantra 
Design Group, siamo qui a proporvi un aggiornamento grafico molto 
particolare per FI 2002 riguardante la carriera del grande Ayrton Sì 
na. Con questo pack sarà po: 
ren che Ayrton seppe guidare al titolo in tre occasioni. Per i fan del 
pilota brasiliano e per tutti i nostalgici di una certa Formula Uno, sen- 
za dubbio un pack da non perdere! 


ULTIMATE ADD-ON PACK PER OPERATION FLASHPOINT 
Ci siamo, signori: il pezzo forte (inteso come dimensit seguibi- 
le) della Fragzone DVD di questo mese è rappresentato da questo 
pacco "definitivo" per Operation Flashpoint, sul quale questo mese 
abbiamo dedicato due pagine. Come anticipato in quella sede, siamo 
qui a proporvi compressi in un unico eseguibile oltre trecento (1) 
‘aggiornamenti di varia natura che vanno a coprire tutti gli argomenti 
d'interesse più sensibili per quanto riguarda il capolavoro dei Bohe- 
mia Interactive: armi, veicoli, interi corpi speciali, parti dello scenario 
fanno il pari con la tonnellata di missioni singole e minicampagne per 
il giocatore singolo o per chi vuole godersi una bella LAN in modalità 
cooperativa, oppure ancora scontrarsi con i propri amici. Da notare 
che il pack contiene numerose missioni e aggiornamenti anche per 
l'espansione ufficiale di OF, vale a dire Resistance! 

Se pensavate di aver sfruttato a fondo questo piccolo capolavoro, 
beh, potete iniziare a pensare di esservi sbagliati, e anche di grosso! 


DVD ESSENTIALS 


Visto che ce li avete richiesti in tanti, anzi in tantissimi, da questo mese entrano a far parte dei 
solchi del Silver DVD tutti quei programmi che, per un motivo o per l'altro, è sempre bene avere a 
portata di mano prima delle catastrofi (qualcuno ha detto formattone riparatore?). Di seguito tro- 
verete una veloce descrizione degli shareware che abbiamo selezionato per voi, che potrete 
installare sia dall'interfaccia del DVD (sezione Shareware) sia manualmente puntando Esplora 
Risorse sul percorso \Shareware\Essentials 


Ad-Aware (www.lavasoftusa.com) - anti-spyware 
Adobe Acrobat Reader (ww.adobe.com/products/acrobat) - per la lettura dei file in formato .pdf 
Crystal Player (www.crystalplayer.com) - riproduttore di filmati 

CuteFTP (ww.globalscape.com/cuteftp) - per la gestione dei trasferimenti di file via FTP 

DivX (www.divx.com/divx) - driver per i filmati in formato DivX 

NoteTab Light (www.notetab,com) - editor di testo con funzionalità avanzate 

Free Agent [www.forteinc.com) - client per la frequentazione di newsgroup 

GetRight (www.getright.com) - download manager 

HyperSnap-DX (www.hyperionics.com) - cattura di immagini (anche videogiochi e DVD) 

ICQ Lite (www.icq.com] - messaggistica istantanea 

Incredimail XE (www.incredimail.com) - posta elettronica 

Irfan View (www.irfanview.com) - visualizzatore di immagini 

Mi 
Mirc (www.mirc.com) - chat su Internet 


rasher (www.mailwasher.net) - programma anti-spam 


Opera [www.opera.com] - browser con download manager e client di posta elettronica integrati 
SiSoft Sandra (www.sisoftware. demon.co.uk/sandra) - analisi e monitor dell'hardware presente sul PC 
WinZIP (www.winzip.com) - gestione degli archivi 

WinACE (www.winace.com) - alternativo a WinZIP. con alcune funzionalità aggiuntive 

WinAMP 3.0 [www.winamp.com) - riproduttore di MP3, file audio e filmati 

X-Setup (www.xteq.com] - tool per la personalizzazione di Windows 


SHAREWARE 


SPECIALE ULEAD 

Questo mese passiamo in rassegna i più interessanti prodotti della Ulead, specializzata nella rea- 
lizzazione di programmi per l'acquisizione e l'elaborazione video, il montaggio di filmati e tutto 
quanto fa “digitale” sul proprio PC. Tutti i software presentati in questa rassegna sono disponibili 
senza limitazioni per quindici o trenta giorni (a seconda del pacchetto). Il distributore per l'Italia 
di Ulead è Italsel {http://www.italsel.com), 


DVD MOVIE FACTORY 2 
Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 
Licenza: shareware, 30 giorni senza limitazioni 


THE GAMES MACHINE - GIUGNO 2003 


SILVER DVD 


Registrazi 41,63 € + IVA 

Ulead DVD Movie Factory è un'ottima suite per il DVD Authoring, argomento sul quale ammetto 
di non sapere granché, non fosse altro che di cinema e DVD sono un accanito fruitore ma senza 
l'interesse a diventarne anche "creatore". Movie Factory permette, in breve, di trasformare i filmati 
acquisiti con la videocamera (ma anche le immagini scattate con la macchina fotografica digitale) 
in DVD o VideoCD che potete gustarvi comodamente sul divano di casa vostra con lettore da 
salotto. Il programma permette di realizzare progetti all'interno dei quali inserire uno 0 più filmati, 
suddividerli in capitoli, realizzare le schermate che richiamano i vari menu, sottocapitoli e tutto 
quanto siamo abituati a vedere su un comune DVD. 

Uno dei requisiti per poter apprezzare al massimo questo programma è un masterizzatore (di 
DVD o di CD, a seconda di quello che volete realizzare); caldamente consigliata anche una video- 
camera, altrimenti tutto quello che potrete fare sarà effettuare montaggi di filmati già esistenti. 
Un'idea: perché non realizzare il primo DVD {o VCD) con le Facce da TGM? 


GIF ANIMATOR 5 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza: shareware, 15 giorni senza limitazioni 

Registrazione: 41,63 € + IVA 

Come il nome del programma lascia facilmente intuire, Gif Animator permette di realizzare imma- 
gini animate di ottima qualità, sia che vogliate metterle su Internet (dove conta soprattutto la 
dimensione dell'animazione], sia che vogliate dar vita a semplici presentazioni o a file multimedia- 
li {dove potrete sbizzarrirvi con la fantasia). Tra le peculiarità del programma vale la pena citare la 
funzione di Object Tweening, che permette di generare automaticamente l'animazione che avete 
in mente con pochi clic del mouse, grazie a una serie di pseudo-wizard che vi guideranno nella 
scelta. Il programma mette poi a disposizione una quantità davvero smodata di strumenti di edi- 
ting e di fotoritocco che consentono di modificare ulteriormente le immagini utilizzate per le ani- 
mazioni, oltre a una nutrita serie di effetti video e filtri da applicare. 


MEDIA STUDIO PRO 7 

Sist rativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza: shareware, 30 giorni senza limitazioni 

Registrazione: 495$ 

Ancora un programma pensato per tutti î fanatici del video digitale, cui si rivolge espressamente 
tutta la serie di prodotti ULEAD che vi presentiamo in questa mini rassegna: MediaStudio Pro è 
Una suite vera e propria di utility pensate per i registi in erba; l'utilizzo abbinato a Ulead DVD 
Movie Factory lo rendono un must assoluto per la realizzazione dei proprio DVD. VideoCD o 
SuperVideoCD. | tool presenti in questa suite permettono di editare e montare i filmati, acquisirli 
dalla sorgente che preferite, mixare i file sonori (eventualmente per costruire la colonna sonora 
del vostro lavoro) e masterizzare immagini su CD o DVD. 

Nella cartella del programma trovate anche il completo manuale utente - in inglese - in formato 
.pdf, con dettagliate spiegazioni di ogni feature di MSP e con alcuni utili tutorial 


PHOTO EXPLORER 8 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

15 giorni senza limitazioni 

Registrazione: 29,95 $ 

Photo Explorer è un programma espressamente pensato per chi ha tonnellate di fotografie sparse 
qua e là e ha desiderio di mettere un po' di ordine dove serve; la sua principale funzione è quella 
di visualizzare rapidamente qualsiasi tipo di file multimediale si trovi sul vostro computer, L'inter- 
faccia grafica ricorda molto da vicino Windows Explorer (conosciuto anche come Gestione Risor- 
se), con la sua struttura ad albero: a sinistra troviamo le unità e le cartelle del vostro sistema, a 
destra il contenuto della cartella corrente sotto forma di thumbnail. Una volta selezionata una 
fotografia è possibile visualizzarla a tutto schermo, nonché scorrere da una foto all'altra con la 
rotella del mouse (o i tasti PagUp e PagDown]). Come ogni buon visualizzatore di immagini che si 
rispetti, PE consente l'acquisizione di fotografie da macchine digitali, da scanner e persino l'ac- 
quisizione di video da videocamere. Sono inoltre disponibili numerosi strumenti per la modifica 
delle immagini, per la creazione di album HTML, impostare l'immagine corrente come sfondo det 
la scrivania di Windows, spedire le immagini via mail, ecc. 


VIDEO STUDIO 7 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza: shareware, 30 giorni, limitazioni al programma 

Registrazione: 66,63 € + IVA 

Ulead Video Studio è uno strumento flessibile e decisamente potente che permette a chiunque 
(ma proprio a chiunque, compreso il sottoscritto) la realizzazione casalinga di video semi-profes- 
sionali, con funzioni di preview ed editing in tempo reale. È dedicato a tutti coloro che vogliono 
ottenere ottimi risultati senza dovere passare troppo tempo a smanettare con tool che richiedono 
diverse ore di “apprendistato” per essere impiegati nel migliore dei modi. Nel corso del processo 
di montaggio è possibile Inserire oltre cento effetti di transizione da una sequenza all'altra, sotto- 
titoli e la propria colonna sonora. 

Nella cartella del DVD del programma trovate anche il completo manuale utente, in inglese, in 
formato .pdf, che vi spiega tutto - ma proprio tutto - quello che c'è da sapere su VideoStudio. 


CLOSE QUARTERS MAP PER RAVEN SHIELD 

Il capolavoro della Red Storm Entertainment inizia a farsi 
anche sulla Rete delle reti, e i primi lavori dei modder inc: 
ducono in mappe di una certa qualità: questa Close Combat LA) per. 


gli avvelenati che hanno già concluso la campagna singola originale! 


STAR TREK VS STAR WARS TOTAL CONVERSION PER 
STAR TREK ARMADA V1.0 

Direttamente dagli hard disk del team di programmazione che ha svi- 
luppato questo prodotto, ecco a voi una Total Conversion per uno 
strategico in tempo reale che non ha mietuto certo molti proseliti ma 
di cui pochi dubitano del valore strategico. Ebbene, in un impeto di 


ben pensato di inserire nell'universo di Star Trek Armi 


da federazione, Klingon, Romulani anche le due fazioni 
filmografia Lucas, ovvero le Forze ribelli e l'Impero. Il risultato è una 
modification giocabile sia online che in singolo assolutamente grad 


la mente di George Lucas e Gene Rodenberry! 


STEELS WORLD Il: THE BONE INVASION MOD SINGLE- 
PLAYER PER DUNGEON SIEGE V. 2.0 

Dopo il capolavoro Yesterheaven del mese scorso, ci abbiamo preso 
gusto e vogliamo presentarvi una seconda modification singleplayer 
per quello stupendo titolo che è Dungeon Siege. Diversamente da 
intazioni non sono riciclate dalle map- 


letta di chi lo ha provato, il gameplay è molto 
inche a una trama molto azzeccata che vi vedrà 


NEWERWINTER NIGHTS DEDICATED SERVER V 1.29 


In concomitanza con la pubblicazione della patch, abbiamo deciso di 


pensare anche a tutti gli appassionati del capolavoro Bioware i quali, 
vuoi perché hanno banda da vendere, vuoi perché hanno intenzione 


Quale occasione migliore per organizzare le proprie partite senza 
dal supporto server di terze parti? 


ito, ispirato a un concept innovati- 
vestiamo i panni di un abitante di un modo mono- 
dimensionale che dà il nome al gioco, dove il nostro scopo è quello di 
fuggire verso una meta imprecisata sfuggendo a vari tipi di nemici! 


DROD — DEADLY ROOMS OF DEATH 

Sviluppatore: Caravel Software 

Sito web: http://www.drod.net 

Remake gratuito, a opera dello stesso programmatore, di un miscono- 
sciuto gioco shareware, Drod cala il giocatore nel ruolo di un medie- 
vale disinfestatore armato di spada (non è un orco, è solo brutto for- 
te) impegnato a ripulire dungeon da creature che spaziano da bache- 
rozzi a mostriciattoli fantasy. Attenti però, non si tratta di un gioco 
frenetico, ma di un ottimo mix di azione, puzzle e strategia: ci si spo- 
sta a caselle e a ogni movimento, sia il cammino o la rotazione della 
‘spada, ne corrisponde uno del nemico. Inoltre, ogni tipologia di crea- 
tura ha un suo modo di muoversi e attaccare e le stanze sono struttu- 
rate per rendervi il compito affatto facile. Ne consegue che è neces- 


uscire vittoriosi dai vari livelli, i quali già dopo le prime, semplici 
‘schermate si dimostrano tortuosi e impegnativi. La grafica è sempli- 
ce, ma svolge perfettamente il suo dovi 


se eravate affamati di 
DROD è un 
piatto che vi sazierà per bene. Sono addirittura In lavorazione una 
versione 3D e una PocketPC! 


Davide "Gendo Ikari* Mascolo 


SILVER DVD 


river è uno di quei giochi che 
farebbe accapponare la pelle a 
qualsiasi vigile urbano: ai comandi 
della nostra automobile, infatti, 
saremo liberi di scorrazzare per le strade di Mia- 
mi, San Francisco, Los Angeles e New York 
Te facendoci beffe del codice della strada, 
ID anchese ovviamente, alle nostre calcagna 
E ci sarà sempre qualche poliziotto zelante. 
nm Non si tratta, tuttavia, di un “crime game* 
î alla GTA3 o alla Carmageddon, perché in 
Driver impersoneremo nientemeno che un 
poliziotto sotto copertura, l'agente Tanner, 
che dovrà infiltrarsi in una potente cosca 
malavitosa e raggiungere, missione dopo 
missione, il re del crimine, il signor Castaldi. 
Ovviamente, trattandosi di un agente infil- 
trato, le missioni di cui parliamo avranno 
ben poco a che fare con la legalità, ma que- 
sto è un altro discorso... 


INSTALLAZIONE 

Come sempre, vi illustriamo passo dopo 
passo come installare Driver 
sul disco fisso. Si tratta, in 
realtà, di un'operazione 
‘estremamente semplice. ET 
Basta inserire il CD del gioco cca Ippo! Na 
nell'apposito lettore, e la Qual: 
procedura partirà automati- RA 
camente. Se la cosa non dovesse avvenire, 
è sufficiente aprire le “Risorse del computer” 
per mezzo dell'apposita icona, raggiungere 
l'icona del lettore CD-ROM, e aprire il pro- 
gramma “Install.exe" che si trova nella direc- 
tory principale del medesimo, cliccando 
sopra la relativa icona due volte col tasto 
sinistro del mouse. Fatto ciò, sarà possibile 
scegliere il percorso di installazione del gio- 
co, normalmente posizionato in C\Pro- 
grammi\GT Interactive\Driver. Lo spazio 
necessario ammonta a 190 MB. 


Driver - Configurazione 


| Impostazioni 30: 
Dispositivo 3: ua 
{rive video primario Diect3D HAL] 


Risoluzione 


Prova 


Scorrazziamo pericolosamente per le 
strade di quattro città, al servizio della 
giustizia o, al contrario, per il semplice 
gusto di seminare il panico... 


La primissima cosa da fare a questo punto (0 il 
gioco NON funzionerà), è lanciare il programma 
di configurazione (foto qui in alto). Lo si può 
raggiungere premendo il pulsante Start di Win- 


Possiamo anche cambiare visuale in ogni mo- 
mento, e vedere la situazione come se fossimo 
in un'auto vera. 


Verranno inviati 


amo, 


dows (menu Avvio), e 
seguendo questo per- 
corso: Programmi > 
GT Interactive > Dri- 
ver > Configurazio- 
ne. Nella casella in 
alto dovremo indicare il driver video che 
intendiamo utilizzare (nella maggior parte 
dei casi Direct3D), ma se abbiamo ancora 
una vecchia scheda grafica Voodoo sul 
nostro PC, potremo avvantaggiarcene 
selezionando 3Dfx Glide. Una volta scelto 
il driver, sarà necessario stabilire la risolu- 
zione video e la profondità di colore nelle 
caselline in basso. Questi due valori 
dipendono essenzialmente dalla potenza 


stra anima... 


iTilservonoji] 
barare?]Cercali] 
[nelle/soluzioni] 


I livelli di "danno" e “fellone" indicano rispettivamente 
quanto marcia sia la vostra macchina... e quanto la vo- 


davi 


della vostra scheda video e dal vostro pro- 


cessore centrale: se avete un computer @ n 


molto potente, potete inserire qualsiasi Andare a 78 miglia orarie è bello, ma guai a farlo con 


valore al di sopra dei 1024x768 pixel a 32 | la polizia nei paraggi! 
bit, mentre al contrario, su PC vecchiotti o E-__la 
più lenti, dovrete scendere fino a un valo- 
re che consenta una grafica fluida in ogni 
occasione. Se non sapete proprio cosa 
inserire, 800x600 a 16 bit dovrebbe fun- 
zionare egregiamente su qualsiasi confi- 
gurazione. 

NOTA BENE: il gioco installa anche un file 
readme. Quest'ultimo spiega in modo 
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Ingaggiare un duello con la polizia non è mai una 
buona idea, ma se siamo abili possiamo riuscire 
‘a seminarla 


veloce ed esauriente a che servono le opzioni 
video. Se avete problemi di visualizzazione, leg- 
getelo. Per raggiungerlo, partite dal menu avvio 
di Windows e seguite il percorso: Programmi > 
GT Interactive > Driver > Readme. 


PATCH 

Sul Silver Disc numero 163 e sul nostro DVD 
‘abbiamo inserito una patch che risolve alcuni 
problemi ai livelli avanzati del gioco. Può essere 
una buona idea installarla immediatamente, 
appena dopo il gioco. Per fare ciò potete ricorre- 
re sia alla nostra interfaccia grafica (sezione Gio- 
co Allegato, all'interno del menu Play) che al 
solito “Risorse del computer”. Ll’importante è 
che andiate a eseguire il programma “level- 


L'allenamento è sicuramente utile, seguire le 
istruzioni del "maestro” anche, ma capire 
esattamente come si fanno tutte le manovre non è 
facile. Per comodità, riportiamo qui la sezione del 
manuale che lo spiega. 

Osservate l'auto guida che si muove lungo il percor- 
‘50 previsto, mentre effettua tutte le manovre che 
dovrete essere in grado di eseguire alla perfezione 
prima di passare alla trama e alle missioni del gioco 
nella modalità “In missione”. Nell'angolo superiore 
sinistro del video apparirà una rappresentazione 
grafica della periferica di gioco, che vi mostrerà 
quali comandi sta usando l'auto guida nel suo giro. 
Potrete fermare la dimostrazione e passare ai 
comandi premendo in qualunque momento il tasto 
<Esc> e scegliendo la voce "Provaci* del menu. 


Turbo 
Premete il tasto del turbo per effettuare una bella 
sgommata con le ruote posteriori. 


Freno a mano 

Per superare questa prova, dovrete semplicemente 
accelerare e attivare il freno a mano premendo il ta- 
sto corrispondente. 


patch.exe”, situato nella cartella \Gioco allega- 
to\Files. L'exe non è altro che un archivio che 


\T&M\SUPPORT 


Come sempre succede, ecco le risposte ai probl 
già conosciuti di Driver. Se non rientrate nella ca: 
stica sotto riportata, non esitate a contattarci di 
scrivendo il vostro problema nel forum 
hhttp://giocoallegato.tgmonline.it. Ricordatevi sem- 


di indicarci esattamente il tipo di problema 
riscontrato e la configurazione del vostro computer 
(fin nei dettagli), o non potremo proprio aiutarvi. 


Driver funziona a scatti, come mai? 

Occorre avere installato una versione dei driver 
(non il gioco...) adatta alla propria scheda L 
Non è sempre detto che i più recenti siano i migliori. 
Per esempio, le schede TNT2, GeForce 1-2 e GeFor- 
ce 4 MX hanno dato prova di essere maggiormente 
compat con i Detonator 30.82, una vecchia ver- 
sione reperibile presso http://download.guru3d.com/ 
pafiledb.php?action=file&id=441 (windows 2000/XP) 
o fttp://download.guru3d.com/pafiledb.php?action= 
file&id=442 (Windows 98/ME). Sulle schede ATi Ra- 
deon è sufficiente aver installato gli ultimi Catalyst 
(www.ati.com). 


- Driver non funziona proprio, dopo la presentazio- 
ne si blocca! 

Driver non supporta le schede video basate su chip 
Rage 128, Sis 6326, S3 Savage 4 e derivati. Purtrop- 
po, se usate uno di questi chipset, dovrete necessa- 
riamente sostituire la scheda grafica per poter gio- 
care a Driver. Potete provare a cercare delle versi 

ni del software della scheda video più aggiornate 
‘sui siti del produttore, ma molto difficilmente questi 


potranno risolvere la situazione. Se avete un com- 
puter molto potente, potete provare un wrapper gl 
de. Questi software permettono l'emulazione delle 
librerie Glide di 3Dfx su schede video compatibili 
con le librerie Direct3D. Il gioco andrà più lento, ma 
potrebbe funzionare. | programmi eVodoo, Gi2Ide: 
e OpenGlide, per esempio, potrebbero fare al caso 
vostro. Li trovate qi 
http;/www.voodoofiles.com/type.asp?cat_id=14 

iamente dovrete configurare il gioco in modo 

I posto delle Direct3D (dal 

programma di configurazione). La soluzione miglio- 
re, comunque, le nel procurarsi una scheda 
video più aggiornata (quei chipset non sono affatto 
l'ideale per i videogiochi). 


- Driver non funziona proprio, continua a farmi ve- 


Accade tipicamente dopo l'installazione. In questo 
caso, cercate di uscire dal programma con Alt+F4 o 
con Control+Alt+Canc, dopodiché riavviate Win- 
dows. Dopo il riavvio, non chiedeteci il perché, fun- 
zionerà correttamente... 


- Driver non parte. Appena installato mi dice che 
devo attivare la configurazione! 
Leggete meglio le istruzioni: “La primissima cosa da 
fare a questo punto (o il gioco NON funzionerà), è 
lanciare il programma di configurazione. Lo si può 
iungere premendo il pulsante Start di Windows 
{menu avvio), e seguendo questo percorso: Program- 
mi > GT Interactive > Driver > Configurazione*. 


Slalom 

Osservate con attenzione mentre la vettura guida 
serpeggia fra i pilastri di cemento tracciando una fi- 
gura a “otto”. Per effettuare questa manovra, dovre- 
te compiere un intero slalom attorno ai pilastri. 


180° 

Prendete velocità, poi tirate il freno a mano, senza 
lasciarlo, e girate il volante a destra o sinistra per 
far effettuare all'auto un testacoda a 180°. 


360° 

Accelerate con il turbo, poi sterzate verso sinistra 0 
destra guidando l'auto in un testacoda completo. 
Dovrete tenere premuto il tasto del turbo fino a 
quando l'auto non si sarà girata di 360°. 


180° in retromarcia 

Premete il tasto del freno/retromarcia per far 
prendere velocità all'auto in retromarcia, poi 
‘aspettate che i giri arrivino al massimo e lasciate il 
tasto, girando nello stesso tempo il volante a destra 
0a sinistra. Continuate a tenere il volante sterzato 
fino a quando l'auto non si sarà girata di 180°, orien- 
tandosi nella direzione giusta. 


Siamo in modalità inseguimento: la freccia indica 
l'obiettivo che dobbiamo speronare 


PRESIDIO) 


01:09: 


DRIVER 


contiene le mappe rinnovate dei livelli Los Ange- 
les e New York, e va estratto nella cartella del 
gioco sul disco fisso (normalmente C\Program- 
miGT Interactive\Driver). Se ne avete cambiato 
la posizione durante |a fase di installazione, 
localizzatela nell'apposita finestrella della patch 


foco con tasto "Soga 
te su stata 


tana insana 
Quando set pron 


Se per caso doveste perdere il Silver disc, 
o non averlo a disposizione, una copia 
della patch si trova anche all'indirizzo 
www.tgmonline.it/tgmfiles/bovas/allega- 
to/driver/Levelspatch.exe. 


IL GIOCO 
Driver consente diverse modalità di gio- 
co, vediamole a una a una. "Allenamen- 
to" ci mette in un garage al cospetto di 
un improbabile "maestro di guida", di cui 
dovremo replicare fedelmente ogni mano- 
vra. Attenzione 
a non rigare 
l'auto, perché 
avremo solo 
quattro colpi a 
disposizione 


prima di distruggerla. La 
“Missione” è il vero fulcro del 
gioco: nei panni dell'agente 
Tanner dovremo compiere 
una serie di missioni dal 
sapore illecito che ci porte- 
ranno, alla fine, ad arrestare 
il malefico Don Castaldi. Tut- 
to comincerà con una prova 
di abilità nel garage, simile a 
quella già vista nella modali- 
tà "allenamento". Questa 
volta però ci saranno anche 
delle altre macchine par- 
cheggiate, che dovremo evi- 
tare accuratamente. “Fatti un 
giro” è un'altra opzione riser- 
vata a chi sente di avere 
bisogno di un po' di pratica, 
e consente di girare in lungo 
e in largo le prime due città, 


IL MANUALE 


Il manuale di driver (in formato 
PDF) si trova sul CD-ROM del 
gioco, nella directory \extras. AI 
suo interno troverete una cartel- 
la \manual che, a sua volta, con- 
terrà il file del manuale. Per leg- 
gerlo basta cliccarci sopra due 
volte con il tasto sinistro del 
mouse, ma, prima di tutto, occor- 
re avere installato Adobe Acro- 
bat Reader sul proprio PC. Questi 
è disponibile sempre all'interno 
di \extras, nella cartella \acrobat. 
Le versioni più aggiornate si tro- 
Vano su Www.adobe.com... o 
nel nostro DVD, nella sezione 
Shareware. 


in modo da comprenderne strade e scorciatoie. 
Tenete sempre d'occhio il miniradar in basso a 
destra: i puntini rappresentano le auto della 
polizia, e il cono davanti a loro indica il raggio 
visivo entro il quale verrete scoperti: commette 
re un'infrazione al codice della strada mentre si 
è sotto tiro vi metterà immediatamente una 
tonnellata di agenti alle calcagna. Potete sem- 
pre provare a seminarli... 

Tornando a Driver, consiglio caldamente a tutti 


Tenete sempre d'occhio il 
miniradar in basso a destra: 
i puntini rappresentano le 
auto della polizia 


Per la serie "l'angolo delle curiosità", ecco un simpatico trucchetto per 
vedere i filmati in full motion video (a pieno schermo) che precedono 
ogni missione, e danno un sapore più tosto alla trama. Nel CD-ROM del 
gioco c'è una cartella chiamata "FMVdata® che non viene copiata sul di- 


di provare i “Giochi di guida" prima della mis- 
sione vera e propria. Si va dal- 
l'inseguimento alla fuga, pas- 
sando per una gara a check- 
point e per una modalità chia- 
mata “corsa sfrenata", in cui 
dovrete condurre l'auto lungo 
un percorso decisa- 
mente impegnativo 


ATTIVARE | FILMATI 


Se ci perdiamo, possiamo sempre chiedere 
aiuto alla carta topografica 


sco fisso durante l'installazione. Bene, occorre prenderla con "Risorse 
del computer” e copiarla all'interno della cartella in cui avete installato 
il gioco, semplicemente "catturandola” con il tasto sinistro del mouse e 


trascinandola. Dovete 
disporre di altri 200 MB 
di spazio sul disco fisso 
per compiere questa 
operazione. Non è anco- 
ra finita, perché nelle 
opzioni del gioco occor- 
re attivare "FMV" come 
mostrato nella foto în 
questo box. 


| posti di blocco saranno il nostro incubo. Per for- 
zarli bisogna essere veramente in gamba. 


senza fare troppi danni alla vettura. Chiude la 
rassegna l'opzione “sopravvivenza”. Saprete sba- 
razzarvi di decine di macchine della polizia che 
vi attaccano contempora- 


neamente? 
Spero per voi di sì... 


NOTA SUI 
CONTROLLI: 

se usate una 
tastiera, vi convie- 
ne innanzitutto 
configurare i tasti, 
visto che la com- 
binazione origina- 
le non è comodis- 
sima. Fate riferi- 
mento al manuale 
del gioco per 
compiere questa 
operazione. 


HARDWARE 


za 
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ESÉRCI?ZA | TUOI DEMONI 


ceghost Te 
simulazio! I 
è una 


"impone 
simp 


comu gioco 
che reale 


nel suo genere 


’? 


unico 


mulryplayer-it 


orale deri irene 


Official 
Strategy 
Guide 


Maste: ua 


www.ghostmaster.com 


“ 

k carte nelle mani 

di Ghost Maste emb 

proprrorte)l | Dal 
MICIHOrI,99 

Nextgame 


Ptr nl 
/Ghostmaster è 
À verrà mandato da ] 
‘per gestire dei farità 1 
‘cittadini e per capite cosa 
(da un punta di vista astra! 
L: del Newi{Efigland (ambientazior 


i horror). Ogni fa a 
‘a edi propri poteri e d 

ono gestite da un'intelligenza, artifi 
per ognuna una propria persona ità 


da tutte le altre, cositche Je 


poteri cambiano da personali 


Gremlins 


sono anime inquiete di piccoli e teneri animali che sono stati 
uccisi da delle macchine; possono essere evocati legandoli a 
macchine elettriche. Il loro vantaggio è di essere economici in 
termini di plasm ed avere comunque una buona 
capacità di spaventare gli impressionabili. 


Fetch 


sono i fantasmi che infestano gli specchi, distorcendo e 
modificando le immagini riflesse dei poveri mortali 
che osano specchiarsi nella loro dimora. 
Possono inoltre usare il potere “clone” 
per diventare la copia esatta della persona 
che si è guardata nello specchio. 


Ombre 


queste temibili creature si possono evocare solamente 
in posti dove sono stati commessi degli omicidi. 

La loro abilità principale è quella di nascondersi nelle ombre 
e spaventare i poveri mortali da questi posti oscuri. 
Un’'ombra usata al meglio riuscirà a farà 
impazzire anche il più scettico dei mortali. 


Spooks 3 


questi simpatici e ridicoli fantasmi notoriamente non 
sono molto adatti a terrorizzare le persone, Ghostmaster.PONT 
più vicino a te, 


anzi a volte si rischia proprio di far affezionare i 
mortali a queste entità. Sono però molto utili visitando il sito 
perché la loro presenza aumenta 
la convinzione sull'esistenza dei fantasmi. www.ghostmaster.com 


ATTENZIONE: 
riscontrata la presenza 
di fantasmi all'interno! 


www.leaderspa.it/Prodotti/ghostmaster/dafault.htm 


La celeberrima modification per Vos a =_= ara 
Half-Life che sta facendo impazzire Esce il coin-op di Counter-Strike 
la comunità di giocatori multiplayer n: 

{e che presto uscirà anche in 

versione single player, con il nome di Condition Zero], sta per fare il suo debutto in sala 
giochi. La Namco ha infatti annunciato di aver 
acquistato i diritti di Counter-Strike per la realizza- 
zione dell'omonimo coin-op, che farà bella 
mostra di sé nei locali LedZone, la catena di sale 
giochi di prossima apertura del colosso 

nipponico. Il “cabinato” consisterà in una serie di 
macchine PCHike interconnesse tra loro, che si ap- 
poggiano a una LAN che collega le diverse sale 
giochi, per tornei e sfide di ogni risma e genere. 
Difficile dire, adesso, se il passaggio da PC a sala 


giochi [abbandonando quindi mouse e tastiera 
în favore di un più tradizionale controller) 
manterrà il feeling e il divertimento del gioco 
originale. Certo, viene spontaneo storcere un 
po'il naso. 

Claudio 


Stati Uniti senza fili 


A quanto pare gli americani hanno adottato senza riserve la tecnologia Wi-Fi, che con- 

sente di creare reti (aziendali e domestiche) senza l'ingombro dei fili. Sì parla addirittura 

di un 57% di società che hanno già adottato questa soluzione, sicuramente comoda in 

quanto evita di stendere canaline nei.vari ufficì, D'altro canto, le velocità raggiunta sono d 

cisamente inferiori a quelle ottenibili con il classico Ethemet da 100 Mbps (sì arriva al massimo a122 

Mbps), cosicché i trasferimenti di file di grossi dimensioni siano a dir poco problematici. Nondimeno, la 

maggior parte degli uffici ha semplicemente la necessità di condividere la connessione a Internet, rî: 
Sultato che con il Wi-Fi sî raggiunge egregiamente. 

Ma non è tutto: il 22% delle aziende che'@ncora non è passato al wireless dichiara di voler adottare la 

tecnologia entro i prossimi 12 mesi. Questo mentre non è ancora stato inventato un sistema sicuro al 


100%, che impedisca l'intercettazione dei dati da parte dei malintenzionati. 
Mauro Bossetti 


In concomitanz. 
Giro d'Italia 

Igendo proprio in q 
Cidiverte farà uscire il suo nuc 
manageriale ciclistico intito! ling 

gi ti ] 

Manager 3 inial d'eccezione sarà 
Mario Cipollini, già Campione del mor 

2. CM3 si presenta 
particolarmente ricco 


di tutti i team italian 


Uno alla Saeco, di tutti i corridori di casa ni 
quasi totalità delle squadre europee, ci saranno 
quattro modalità di gioco singolo (tappa, classico, gi 
ro e carriera), quattro per il multiplayer (tappa, classi 
co, giro e stagione], e la ricostruzione fedele di pres 
soché tutti i campionati nazionali e mondiali a squa- 
dre 
Tra le novità di questa versione troviamo la presen: 
di obiettivi da raggiungere nel corso della s 
nei panni del ci ocatore avrà il compito di 
idisfare le esigenze del suo sponsor stando atten 
to a non rischiare di essere licenziato; il budget 
rivalutato a seconda dei risultati della stagione prece 
dente; sarà possibile chiedere prestiti alle banche. 
gestire gli allenamenti in maniera individuale 
avvalersi di un equipaggiamento (ruote, caschi... 
Via via più specifico e di alta qualità man mano ch 
giocatore/ciclista potrà permettersene l'acquisi 
somma, se tutti gli anni andate a vedere il giro sul 
bordo della statale vicino a casa, questo è uno dei 


giochi che non potete lasciarvi scappari 


nudio 


VOCI di CORRIDOIO 


llaggionn ate? 


TL TeMionine 

È li 
Stop ai telefonini Lrtifesperraf a 
anonimi nd SERGI 


Nel nostro Paese, così come accade in altre parti del 

mondo, per comprare una scheda telefonica ricaricabile è 

necessario fornire i propri dati personali. Un'operazione 

che potrebbe essere vista come un'intrusione alla propria 

privacy, ma che in realtà permette un certo controllo nei con- 

fronti dell'uso abusivo del telefonino. 

In Svizzera, dove una procedura del genere non esisteva, pare che alcuni 
membri di Al-Qaeda sì siano serviti di numeri “anonimi" per comunicare fra 
di loro, senza possibilità che venissero rintracciati. Il Parlamento elvetico, 
Comunque, non ha perso tempo e nel momento in cui leggerete queste ri- 
ghe sarà già vigente una normativa che si adegua con quanto avviene nel 
mostro paese, Ma c'è dell'altro: le compagnie telefoniche hanno l'obbligo di 
registrare le conversazioni e conservare i dati delle stesse per un:periodo 
minimo di due anni. 

Mauro Bossetti 


(T V'angolo della celluloide 
(Onimusha, Alone In The Dark, 
Dead or Alive, Getaway) a 


Mese decisamente ricco, questo! Cominciamo subito con un è di 
film tratto da una delle serie videoludiche più popolari nel mon- 

do delle console: Onimusha. Distribuito dalla Disney, l'adattamento cine 
matografico delle avventure di Samonosuke Akechi [spero di aver scritto 
giusto) vedrà protagonista la star nipponica di film d'azione Donnie Yen 
{da noi visto in Shanghai Knights e Blade II), che sì occuperà anche delle 
coreografie delle scene di combattimento. Mettetevi il cuore in pace: la 
produzione inizierà nel settembre 
del 2004, mentre l'uscita nelle sa- 
le non avverrà prima dell'estate 
del 2005. 

Rimaniamo in Giappone, dove la 
Impact Pictures ha acquistato i di 
ritti per portare su grande 
schermo Dead or Alive, la serie di 
picchiaduro della Tecmo, in una 
pellicola "a metà strada tra le 
Charlie Angels e Enter the 
Dragon fin Italia "1 3 dell'operazione Drago", anno 1973, con Bruce Lee, 
NdT)". Previsto per la fine del 2004, in concomitanza con l'uscita di 
DOA# per console, il film si concentrerà sulle avventure di quattro giovani 
ragazze combattenti invitate a partecipare al torneo di arti marziali Dead 
or Alive, tenuto su un'isola esotica. Aspettiamoci anche, tra una scazzotta 
ta acrobatica e l'altra, qualche scenetta di sexy beach volley: la licenza 
comprende infatti anche | 
diritti per Dead or Alive 
Xtreme Beach Volleyball. Nes- 
suna informazione sul casting, 
purtroppo. 

La versione cinematografica di 
Alone in the Dark sarà firmata 
dal registra/produttore 
tedesco Uwe Boll, il cui ultimo 
lavoro è stato The House Of 
The Dead (che personalmente 
attendo ancora di vedere, pa- 
re che sarà un tripudio di gore 
e splatterl] per la SEGA. Il pro 
getto sarà interamente 
finanziato dalla sua società di 
produzione, e le riprese inizie- 
ranno a Vancouver la 
prossima metà di luglio. Aspet 
tiamo qualche immagine 
quanto primal 

Chiudiamo questa ricca carrellata estiva con un pettegolezzo decisamente 
invitante: la casa di produzione Screen Gems della Sony (che recentemen- 
te ha curato Resident Evil) starebbe lavorando alla trasposizione 
cinematografica di The Getaway, basato sul popolare videogioco per PS2 
{da non confondere con il bellissimo film di Sam Peckinpah con Steve 
McQueen e Ali MacGraw, e neppure con il fiacco remake con Alec 
Baldwin e Kim Basinger), da far uscire in concomitanza con un - non an- 
cora annunciato - fantomatico sequel del gioco. Mah. 

Claudio Mollica 
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America On Line, il noto provider americano, ha inoltrato una denuncia contro 
anonimi con l'accusa di aver "inondato* la propria utenza con qualcosa come un 
miliardo di messaggi di posta indesiderati, ossia spam. Non si tratta della prima 
volta che la società interviene con energia per difendere la propria utenza contro un 
fenomeno in espansione incontrollata, anche se in questo caso il provider agirà attivamente per 
scoprire chi sono gli “untori”. 
Allivello europeo la situazione è molto meno rosea, prima di tutto perché non esiste un provider del 
calibro di AoL che sia in grado di agire così energicamente, in secondo luogo perché se ì messaggi 
di spam vengono inoltrati da località difficilmente perseguibili dalla legge (Aruba e via dicendo...) 
solo un'azione congiunta a livello comunitario potrebbe effettivamente produrre qualcosa. 
Siamo sempre in attesa di smentite da parte di qualche espertò in materia, ma per il momento tutto 
ancora tace. Con grande gioia dei cosiddetti spammatori. 
Mauro Bossetti 


ate: anche voi avete 


perso il conto del numero di 


espansioni rilasciate per il 
1mosissimo simulatore di 
Ippiate che adesso ce n'è uno in meno: la Abacus {w 
specializzata nella produzione di espansioni commerciali per diversi titoli (Fligt 
Train Simulator soprattutto), ha sviluppato negli anni pi o di 
Sims, intitolati Face Fa 
rispettivamente, consentor 
volto nel gioco (tramite un to 
le) e modificare 
Da qualche mese la Abac 
Blue Print Pro, un tool che 
consentire la crea 
tramite un editor 
importare nel gi 
ponibile con una tonne 
annullando 
anche le 
prenota; 


ITS YOU.IN'THE GAME! ni di ch 


aveva dec 


so di 
mettere le 


mani sul pacchetto. Che ci volete fare? Sarà per il prossi 
mo add-on! 


Notizia che farà pia- 
cere a chi ha sempre (| Sete pronti a diventare dei 
sentito la mancanza 
di un Ace Combat per PC: la Titus Interactive ha infatti annunciato la conversione 
per computer del suo Top Gun 

Combat Zones, arcade di combattimen- 
x to aereo per PlayStation 2 e GameCube, 
basato sul popolare film del 1986 di Tony 
Scott con Tom Cruise e Kelly McGillis. | 
fan di Maverick e soci potranno quindi 
divertirsi a emulame le gesta a bordo dei 
tatto di “calare” eri ell più pres 
se e diventare dei veri Top Gun. Prenden- 
do leggermente le distanze dalla pellicola 
da combattimento oltre ai famosi F-14 (F- 
18, F-22, F4 Phantom, ecc.); nelle trenta- 
se missioni, ambientate tr emi anni 
settanta e il 2000, avremo modo di com- 
battere nei più disparati Iuoghi dl pane 
ta (Polo Nord, Sud Est asiatico e l'imman- 
cabile Golfo Persico). Come dire: la licen- 
marchio Top Gun a un arcade di combat- 
timento aereo che con il film non c'entra 
proprio niente. Uscita prevista proprio in 
queste settmane 

Claudio “Goose” Todeschini 


e 


Sgt 


VOCI di CORRIDOIO 


Smash Up Derby, un po’ di sana 
demolizione automobilistica! 


Diciamo- 
celo: con tutti questi titoli seri [o seriosi) che ultimamente 


imperversano su PC, l'annuncio di un prodotto più scanzonato 
e decisamente leggero come Smash Up Derby non può che far piacere. 
Se in passato vi siete divertiti con la serie Destruction Derby della ormai 
defunta Psygnosis il primo, in particolare, era un vero spasso], allora 
questo è pane che fa per i vostri dentoni. 
Ambientato in un ventunesimo secolo qualsiasi, il gioco ci metterà alla 
guida di una 

Aree: ae delle vent 

no macchine dis- 
ponibili, 
scassoni fatti 
di lamiera e 
motori truccati 
pronti a darse: 
la di santa 
ragione su mil 
le circuiti diver 
si - ventotto, 
per l'esattezza, 
ambientati 
qua e lè: 
parcheggi, de- 
serti, piste da corsa, città, ecc. L'unica regola delle gare di Smash Up 
Derby è molto semplice: vince la macchina che si sfascia per ultima. 
Caratteristica assolutamente imprescindibile per un titolo di questo gene- 
re è il modello di guida delle macchine e la fisica degli scontri, che in pri 
mo luogo devono appagare la sete di incidenti e di spettacolarità del 
giocatore: più cartoni animati che mondo reale, insomma, dove le piroet: 
te e le derapate sono all'ordine del giorno, e pazienza se dopo un fronta: 
le a centocinquanta all'ora normalmente non si spicca il volo a muso 
all'insù. Volete mettere il divertimento? Particolare curioso, sarà 
implementato anche il “bullet time” alla Matrix, che (immagino) servirà a 
gustarsi al meglio gli incidenti alla "moviola", ma che non credo avrà 
grosse ripercussioni sul gameplay. Il motore grafico di Smash Up Derby è 
il collaudato Havok Engine, in grado di muovere vetture con seimila poli 


goni l'una [e dieci diversi materiali che la compongono) e cinquantamila 
poligoni per ogni tracciato. Un vero bijoul Non mancherà l'opzione mul 
tiplayer per i match 
su rete locale 0 glo: 
bale, così come una 
colonna sonora par: 
ticolarmente maran: 
za [curata dalla "top 
band® dei WAWA, e 
scusate se non l'ho 


mai sentita nomina: 
re). Smash Up 
Derby dovrebbe 
uscire entro l'estate. 
Preparatevi! 
Claudio 


Office 2003: problemi con gli antiviru: 


Nel mese di giugno dovrebbe uscire la nuova suite di Of- 
fice di Microsoft, che provvederemo a recensire in que- 

‘sta sede sul prossimo numero. Per il momento, le novità 

presentate ci sembrano abbastanza irrisorie dal punto di vi- 

‘sta funzionale, in quanto a Redmond sì sono concentrati principal- 

mente sull’incremento dell'integrazione fra i vari applicativi. Tutto ciò sarà 
reso possibile grazie alla pesante adozione del formato XML, che però ha 
un problema non certo secondario per l'utente finale: la difficoltà degli.anti» 
virus a riconoscere porzioni di codice che possono recare danni al sistema 
(trojan, virus classici e via dicendo). Questo perché le macro in XML non 
sono salvate in una posizione fissa all'interno del file, contrariamente a 
quanto avviene con gli altri formati esistenti: ciò costringerebbe il program- 
ma antivirus a esaminare l’intero file alla ricerca di codici inseriti dai virus. 
Microsoft ha ribattuto che il problema è dell'XML in sé e non di Office 2003, 
ma i produttori di antivirus hanno proposto una soluzione, che consiste nel- 
l'inserimento di alcune informazioni nell'intestazione del file, le quali con- 
sentano di individuare l'esatta posizione delle macro. 

Ovviamente, le macro non indicate in quella sezione non andrebbero ese- 
quite dall'applicazione. 

La società di Redmond sembra intenzionata a collaborare per trovare una 
soluzione al problema, che appare comunque di carattere generale e non 
legato al solo Office 2003. 

Mauro Bossetti 


NEWS 


VOCI (di CORRIDOIO 


La vita del campio- 
ne di skateboard av 
non dev'essere “ 

niente male: navighi nell'oro, hai una tua li- 

nea di abbigliamento, di occhiali da sole e di 
videogiochi, firmi autografi tutto il giorno, hai cin- 
quant'anni e vai in giro vestito come se ne avessi tredi 


tare campione senza troppa fatica, ma non mi sembra il caso 


fino a qui vuol dire che il discorso vi interessa: la Activision ha annunciato (piuttosto in sordina, a dire il 
vero] l'uscita prossima ventura di Tony Hawks Pro 
Skater 4 anche per PC, nel quale tornerete a vestire i 
comodi panni del campione di skate e di altri tredici at- 
leti impegnati in uno dei quindici, immensi livelli dî gio- 
co, nei quali cercare di portare a termine i ben 
centonovanta (1901) obiettivi, dilettandovi nel 
frattempo a compiere una delle quattordici evoluzioni e 
trick disponibili (e relative combinazioni]. Uffl Completa- 
nno l'interessante quadretto la modalità carriera, miglio- 
fata rispetto al precedente episodio, e le sfide online a 
Goal Attack e Capture the Flag. 


Dopo gli annunci e gli avvertimenti, la Blizzard è 
recentemente passata alle vie di fatto: negli scorsi due mesî, nu- 
merosi account sono stati “beccati” a utilizzare cheat o programmi di 
hack nel corso delle partite multiplayer a Warcraft Il e Diablo Il su 
Battle.net, il servizio di gioco online della software house. 
E così, nel giro di pochi giorni sono stati chiusi la bellezza di dodicimila 
account di Warcraft Ill e 
centotrentunomila di Diablo Il (il che 
da anche un'idea del diverso successo avuto 
dai due giochi], a cui si aggiungono settemila CD key a 
cui è stato vietato l'accesso alle ladder per un mese e 
mille in maniera permanente. La casa di Bill Roper fa no- 
tare che il ban dell'account è più che altro un 
‘avvertimento a non cadere in tentazione nuovamente, 
visto che ci si può registrare con un altro nome; ai 
recidivi verranno invece interdetti i CD key veri e propri 
rendendo di fatto inutilizzabili per il multiplayer le copie 
di WC3 o Diablo 2 bannate. Come ha avuto modo di di- 
re un portavoce della Blizzard, “ci dispiace dover ricorrere a simili misure estreme: tuttavia, certi gioca- 
torî senza scrupoli hanno danneggiato le nostre comunità di gioco online, rendendo necessarie que- 
ste soluzioni. Vogliamo comunque assicurare tutti che le false segnalazioni da parte di altri utenti non 
porteranno a misure così drastiche”. Quando ci vuole, ci vuole! Claudio 


o chi De ani 


Cer 
to, l'unico intoppo nel mio ragionamento è capire come diven» 


di perdermi ora in queste quisquilie. Se siete arrivati a leggere 


La Sony Online 
Entertainment ha 
annunciato il suo primo titolo 
non online per PC, uno strategi- 
co in tempo reale ambientato 
nell'universo di Everquest, uno 
dei MMORPG più popolari di 
sempre. | giocatori si ritroveranno 
nelle lande di Antonica, 
impegnati a controllare uno dei 

quindici signorotti che le abitano, e a gestire le gigantesche armate ai 

oro ordini. Il loro obiettivo è il - poco originale, ahimè - ritrovamento di 

un antico artefatto dai 

poteri misteriosi. LoE 

vanterà una campagna 

single player della dura- 

ta di settantacinque 

ore, tre diverse fazioni 

da controllare, trentasei 

mappe per la modalità 

di gioco singolo, dozzi- 

ne per quello multipla- 

yer centoventicinque 

incantesimi e abilità di- 

verse (che possono 

essere guadagnate dal- 

e unità nel corso del gioco), oltre a un motore tridimensionale con tre 

livelli di zoom. Lords of EverQuest è sviluppato dalla Rapid Eye 

Entertainment, e dovrebbe vedere la luce entro l'anno Se volete saper- 

ne di più, l'indirizzo di riferimento cui puntare i vostri browser è 

http://ordsofeverquest.station.sony.com 

Claudio 


La sempre 
più conta- 


giosa feb- 
bre da Seconda Guerra Mondiale sembra non risparmiare proprio 
nessuno: anche la software house di Guerre Stellarî e Indiana Jones 
ha deciso di rispolverare un suo vecchio classico e di riproporio in 
versione riveduta e corretta per PC, PlayStation 2 e Xbox: Secret Wea- 
pons Over 
Normandy è in fa- 
se di sviluppo 
presso la Totally 
Games (quelli del- 
la serie X.Wing, 
per capirci), e do- 
wrebbe uscire il 
prossimo 
‘autunno. 

Questo nuovo 
simulatore di volo 
conterrà oltre tren- 
ta missioni ambientate nei principali teatri del conflitto: Europa, il 
Fronte Orientale, il Nord Africa, la Cina e il Pacifico. Venti e passa gli 
aeroplani ricostruiti fedelmente che saremo in grado di pilotare, tra i 
quali annoveriamo il P-38 Lightning e il Me 262 Turbo Fighter Gli 
eventi del gioco saranno raccontati da due famose voci del cinema 
americano: Will Lyman, che ha fatto il narratore di numerosi 
documentari e servizi sulla Seconda Guerra Mondiale, e Mako, famo- 
sissimo attore e caratterista giapponese protagonista di numerosi film 
bellici (cito giusto Tora! Tora! Toral e Pearl Harbor, tanto per rimanere 
in tema]. Le versioni per console avranno una modalità di gioco 
cooperativa 

[presumibilmente in 

split screen, non ci 

sono dettagli a 

riguardo), mentre 

quella PC beneficerà 

del multiplayer su In- 

ternet e di un 

completo editor di 

missioni. 

Claudio "Bill 

Maudin” Todeschini 


CORRIDOIO 


VOCI di 


saranno i vecchi amici di una volta, rea pugni. Non mancheranno numerose “gite” in motoci- 
tra cui Father Torque e Maureen Cor-_ letta, principalmente per spostarsi da una locazione all'a- 
Jey, rispettivamente il mentore e tra, nel corso delle quali dovremo vedercela con le gang 


La presentazione del nuovo ti- la proprietaria della Corley avversarie (le sequenze di combattimento in moto erano 
tolo LucasArts non giunge Motorcycle Company (la casa uno dei punti forti del primo FT). Ci saranno puzzle ed 
inaspettata, ma riempie comunque il cuore che produce la enigmi da risolve- 


di gioia [e di un pizzico di nostalgia, per chi motocicletta di re, anche se alla 
come me ha giocato il primo episodio]. Il Ben] Lucas - purtroppo 
prossimo autunno potremo infatti tornare a Trentacinque livelli - hanno deciso di 
guidare le moto dei Polecats in Full Throttle: di gioco, oltre ven- abbandonare 


Hell on Wheels, previsto per PS2, Xbox e 
PC. Ambientato ancora una volta nel deso- 


ti ambientazioni 
differenti (si va dal- 


l'impostazione da 
‘avventura grafica 


lato futuro fatto di highway semidistrutte e la raffineria di tradizionale 
accese rivalità tra gang in motocicletta, il petrolio al optando per un 
gioco sarà un action adventure in terza Kickstand, il bar dei arcade adventure 
persona nel quale saremo chiamati, nei panni di Ben Wha- motociclisti), quaranta armi di ogni genere più 

tisname, a risolvere un misterioso omicidio legato al sedie, stecche da biliardo, piedi di porco e “commerciale” 
mondo delle custom. A darci man forte nell'avventura ci ‘amenità simili) e un sacco di cattivi con cui fa- Claudio 


Prima di venir bollato come eretico 
0 scomunicato per i titolo di que- 
sta innocua voce di corridoio, ten- 
g0 a precisare che | cavalieri cui mi riferisco sono ovviamente quelli della 3DO, che saranno preso i 
protagonisti di un videogioco dal sapore piuttosto sanguinolento [ne abbiamo già parlato su queste pa- 
gine tempo addietro, se ricordate]. Ebbene, la software house di cui sopra ha firmato un accordo di marke- 
ting con la Stan Winston Creatures per la realizzazione di quattro action figure, altresì dette “pupazzetti”, da far uscire 
in tempo per il prossimo Natale. Negli Stati Uniti  pipottini del gioco verranno distribuiti dalla National 
Entertainment Collectible Association 
Per la cronaca, il signor Stan Winston 
[Vincitore del premio Oscar per gli 
effetti speciali delle creature di Aliens e 
Jurassic Park) è consulente per Il 
design dei personaggi del gioco, e si è 
; accaparrato la licenza per un eventua- 
i : le film tratto dal videogame. 
N Li È Claudio 


Un mondo del genere sarebbe 
da pensare, ma quali sarebbero 
una riduzione del fenomeno? Seco 
| dio che la Business Software Alliano c 
missionato a IDC, se da qui al 2006 in Italia 
|scendesse del 10%, il gettito fiscale aumen 
iliardi di Euro e verrebbero creati oltre 17, 
oro nel settore dell'hi-tech. 


pirateria è scesa o si 
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Alla fine è 
successo; 
sarà stato il 
gusto di 
riuscire a far girare Linux su una 
macchina Microsoft non modificata, 
saranno stati i centomila dollari in palio, ma 
un hacker anonimo che si nasconde sotto il 
nome di Habibi è riuscito nell'impresa che più di una persona considerava disperata. 
L'Xbox-Linux Contest (http://xboxinux.sourceforge. net], del quale abbiamo avuto modo di 
parlare in passato, sia nelle voci di corridoio che su TGM Online. è un concorso indetto dal 
CEO di Lindows Michael Robertson che mette in palio la bellezza di centomila dollari per 
chiunque sia in grado di far girare il sistema operativo del pinguino su Xbox senza dover in- 
tervenire sull'hardware della macchina [senza modificarla, in buona sostanza); è possibile, 
secondo il regolamento, agire dal CD, dalla porta USB o dall'hard disk. 
L'hacker è riuscito a risolvere il problema ricorrendo a un trucchetto davvero ingegnoso, 
che sfrutta una falla del sistema di salvataggio di ‘007: Agent Under Fire”: Habibi si è accor- 
to che utilizzando uno qualsiasi dei dispositivi USB riconosciuti dalla console, la schermata 
di “load game* può essere utilizzata anche per caricare altro software, compreso Linux. 
Questa “falla” non da poco, stando a quanto 
riportato dall'hacker, è comune a molti titoli 
attualmente in commercio. Il programmatore 
‘Andy Green, uno dei fondatori del progetto, 
ha confermato che il meccanismo funziona ed 
è facilmente riproducibile, il che vuol dire che 
Habibi è il primo candidato a intascare il 
sostanzioso premio. Ad ogni modo, il contest 
si chiude Il 31 dicembre, il che vuol dire che fi- 
no ad allora sarà possibile partecipare con 
nuove idee! 
Claudio 


su qualsiasi lettore (autoradio, impianto stereo e così via), 

riservata ai PC. 

Il prossimo passo della società sarà quello di conquistare 
‘he la maggioranza dei CD protetti sono stati finora comm 


Con scarso entusiasmo, come ho 
avuto modo di raccontare in uno 
dei miei editoriali su TGM Online, 

raccolgo e diffondo la notizia che la id 
Software, in collaborazione con la misconosciuta YouPlayGames 

(vouplaygames.com], società con sede nelle Antille Olandesi (ehm ehmi...), lancerà 

quanto prima una modalità di gioco multiplayer 

per "Return to Castle Wolfenstein" basata sulle 

scommesse, RETURI FO CASTLE 

Il funzionamento è quantomai semplice: dopo 

essersi registrati alla YouPlayGames, si ha la pos- 

sibilità di piazzare la propria puntata, un tota 

frag; a quel punto inizia la partita vera e 

propria. Chi vince si porta a casa il piatto, chi 

perde paga la somma messa in gioco. Al 

momento di scrivere il servizio è ancora in fase 

di beta test; non sono previsti attualmente dei li- 

miti di puntata, il che vuol dire che si possono 

(ipoteticamente) piazzare pochi centesimi come 

diverse centinaia di dollari; è però facile immagi- 

nare che, in un circuito legale 
e aperto a tutti, verrà quanto prima imposto un tetto a quanto 
una persona può scialacquare in un deathmatch. Per iscriversi si 
dovrà necessariamente essere maggiorenni, avere installata 
una copia di RTCW, e utilizzare l'ultima versione di 

PunkBuster, il famoso programma anticheat utilizzato 
per impedire che qualche “furbastro” si aggiri sui ser- 
ver facendo uso di trucchi (il che, con dei soldi in bal- 
lo, costituirebbe un grosso problema). Per questioni 
legate alle leggi sul gioco d'azzardo, il servizio non 
potrà essere erogato in Arizona, Arkansas, Connecti- 
cut, Delaware, Florida, lowa, Louisiana, Maryland, 
Nevada, Tennessee e Vermont. Non si sa nulla di un 
eventuale lancio dell'offerta anche in Europa. 
Claudio "Bet Tuh” Todeschini 


la di servirsene per proporre 
‘operazione ha sollevato un au- 
japponese è prontamente tornato sui suoi pas- 
do una sola parola di commento. 
Sony sia un po' allo sbando, sappiate che non è la 
fiose dopo un conflitto militare vengono utilizza- 
Mauro Bosetti 


Qualcuno di voi potrebbe ricordare, in un pas- 
sato ormai remoto, una mia voce di corridoio 
nella quale annunciavo il primissimo modello di 
videoregistratore da sala che al posto delle videocassette utilizzava gli 
{allora) assai più performanti e moderni DVD. Ebbene, in 
Giappone la nuova tecnologia dei DVD registrabili sta 
rapidamente mandando in pensione il formato VHS (ed 
era anche ora, aggiungo io], il che significa che prima 
che la cosa attecchisca qui da noi passeranno almeno un 
paio di anni buoni. A ogni modo, la 
Sony non sta certo a guardare, e 
ha deciso di immettere sul merca- 
to nipponico un nuovo modello 
di PlayStation2 (SCPH-50000) che 
al posto del tradizionale lettore per 
dischi versatili incorpora un DVD 
recorder compatibile con i formati 
DVD-R/-RW e DVD+R/+RW. Venduta ad 
un prezzo più che abbordabile (grosso 
modo l'equivalente di 250 €, ossia un 
quarto di quanto costava la "prima" PS2 so- 
lo un paio di anni fa), la console integrerà 
anche un sensore a infrarossi che renderà pos- 
sibile comandarla anche tramite un norma- 
le telecomando, evitando agli utenti l'im- 
barazzo di dover controllare il videoregi- 
stratore con il joypad. 
Claudio 


Per la gioia del barone Bosetti e di 
chi, come lui, adora passare le ore 
sfrecciando nei cieli (virtuali) di tutto 

il mondo ingaggiando furiosi 
combattimenti aerei, la Aspect Simulations ci fa sapere di star lavorando 

a Knights Over Europe, 

un simulatore aereo 

ambientato nella Prima 

Guerra Mondiale. Ammet- 

to in tutta onestà di non 

aver mai sentito nominare 
questa software house, 
ma sul loro sito viene 
riportato che nello staff ci 
sono persone che hanno 

lavorato, a vario titolo, a 

Red Baron Il, Falcon 3, la 

serie Close Combat e Fly 

Il il che dovrebbe costitui- 

re una garanzia. 

Tra le caratteristiche di 

punta del titolo troviamo 

dozzine di aeroplani 
dell'epoca ricostruiti con 
la massima fedeltà, una 
grafica accurata e precisa 

{non so se notate i danni 

al rivestimento del timone 

posteriore dell'aereo ritrat- 
to in questo boxl], un mo- 
dello di volo flessibile in 
grado di accontentare sia 
gli appassionati che i novi- 
zi del genere. 

KoE dovrebbe spiccare il 
volo a metà del prossimo anno. Maggiori notizie e aggiornamenti alla pagina del pro- 
dotto, ectsimulations.com/Prod_KOE.htm.. 

Claudio 
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PAURA.COM 


Un giovane poliziotto della squadra investigativa e una bella ed ambiziosa ricercatrice 

del Ministero della Sanità indagano sulla misteriosa morte di quattro persone, ciascuna 
deceduta 48 ore dopo essersi connessa al sito Internet Paura.com. Ma le loro sco- 
perte si rivelano misteriose quanto le morti stesse e ben più terrificanti di quanto 
essi potessero mai immaginare. E' questa la trama di "Paura.com", un film diretto 
da William Malone ed interpretato da Stephen Dorff, Natascha McElhone e Stephen 
Rea. La sceneggiatura, tratta da un soggetto di Moshe 
Diamant, è di Josephine Coyle. La colonna sonora è' 
composta da Nicholas Pike. 


www.paurapuntocom.i 


ii 


UNA SETTIMANA DA DIO 


Sareste in grado di gestire dei poteri divini? Riuscireste mai, una volta 
dotati di questi poteri, di usarli meglio di quanto non faccia lo stesso 
Dio? E' quanto accade a Jim Carrey nel film "Una settimana da Dio". 
sto Nolan è un giornalista televisivo di Buffalo che malgrado 
1 Dl) popolarità di cui gode e l’amore della sua ragazza Grace 
{-” (vennifer Aniston) non è affatto contento della propria vita. 
I) ‘o Alla fine di una giornata da incubo Bruce si scaglia contro Dio e 
, % CO a \ questi gli appare sotto una veste umana. Dopo avergli 
nuo trasmesso tutti i suoi poteri divini, lo sfida a svolgere eni 
n 


Nazione: Germania, 


(Regia: William Malone 
Soggetto: Moshe Diamant 
[Sceneggiatura:Josephine Coylel 
[Cast: Stephen Dorff,Natasha 
[McElhone,Stephen Rea 


Va3HISsS 


[Jennifer Aniston 
Sceneggiatura: Steve 


il suo "lavoro" meglio di quanto non faccia lui. 
www.buenavista.it 


x 
JENNIFER ANISTON 


28 GIORNI DOPO 


Un potente virus viene liberato tra gli inglesi dopo un raid effettuato dagli 
attivisti per i diritti degli animali in un centro di ricerca sulle scimmie. 
Trasmesso con una goccia di sangue e dagli effetti devastanti dopo soli 
pochi secondi, il virus condanna gli infetti ad uno stato permanente di 
furia omicida. In soli 28 giorni l'intera nazione è sopraffatta dall'epidemia 
ed un gruppo di sopravvissuti comincia a cercare di salvare il futuro, 
realizzando a poco a poco che il virus 
mortale non è la sola cosa che li minaccia. 
Diretto da Danny Boyle, "28 giorni dopo" 
si basa sulla sceneggiatura di Alex Garland, 
autore di "The Beach". 


www.20thfox.it 


Genere: Fantascienza 
(Cast: Cillian Murphy 
[Naomie Harris Christopher! 
Eccleston Megan Burns 
Regia: Danny Boyle 
Sceneggiatura: Alex Garland 


SCHEDA 
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Questo inusuale strategico a turni della Mayhem Studios 
racconta le avventure del giovane mago Artemian, e delle 
peripezie che dovrà affrontare per impedire che le orde del 
male conquistino il suo mondo. Una trama che non fa cer- 
tamente gridare al miracolo per la sua originalità: in 
compenso, i programmatori promettono un'atmosfera dav- 
vero intrigante e un plot 

‘comunque robusto e avvincen- 

te, il che di questi tempi può 

bastare e pure avanzare, La 

campagna single player del gio- 

co conterrà sedici scenari diver- 

si ambientati tra canyon roccio- 

si, deserti, foreste, montagne 

innevate e città densamente 

popolate; le missioni saranno 

sempre diverse grazie a un "in- 

gegnoso* (testuale, NACT) siste- 

ma di quest e sottoquest che 

renderà ogni partita differente 


terà i 64 


da quelle che l'hanno preceduta; per veni- 
re incontro a tutti, il livello di difficoltà sarà 
flessibile e adattabile dinamicamente alle 
esigenze del giocatore; ovviamente, maggiore sarà la diffi 
coltà, più alti saranno i punteggi e maggiori i bonus che 
potrete quadagnare; il motore grafico “pseudo tridimensio- 
nale” combina elementi poligonali con scenari disegnati a 
mano, Questo permetterà anche una elevata interazione 
con l'ambiente: la velocità di movimento dipenderà dalla 
conformazione del terreno e 
dalle condizioni 
meteorologiche, ci si potrà 
nascondere dietro î cespugli, e 
cose di questo genere. Non 
‘mancheranno gli ormai classici 
elementi mutuati dai giochi di 
ruolo, che permetteranno la 
crescita delle proprie unità e 
personaggi. La stupidità 
artificiale (0 intelligenza artificia 
le, come si ostinano a chiamar- 
la tutti quanti | programmatori) 
dei nemici e degli NPC sarà as- 


solutamente corretta e leale: i diversi personaggi potranno 
interagire solo con le unità effettivamente a loro visibili, e 
non dovrebbero barare in alcun modo. In totale, Empire 
Of Magic metterà a disposizione del giocatore oltre ottanta 
unità, cui si aggiungono gli eroi, e più di cento 
incantesimi. ll gioco dovrebbe uscire alla fine di maggio: 
questione di giorni, quindi, a meno dei soliti ritardi. 
Claudio 


1 guai giudiziari e finanziari per Acclaim (Turok, Burnout, Shadow- 
man) sembrano destinati a non avere mai fine: dopo quelli che vi ab- 


biamo raccontato nei mesi scorsì, una nuova causa si profil all'orizzonte. Secondo 
l'accusa mossa da una serie di finanziarie, il publisher inglese avrebbe seguito una 
lunga serie di pratiche volte a far credere che la situazione finanziaria della società 
fosse in fase di miglioramento, e che gli introiti sarebbero aumentati nell'immedi 

to futuro. La Acclaim avrebbe inoltre tenuto nascosti oppure spudoratamente igno- 
rato dei fatti che avrebbero reso chiara la sua posizione finanziaria, tra cui pratiche 
di vendita particolarmente “aggressive” che costringevano i rivenditori ad accollarsi 
merce che non avrebbero potuto vendere nel breve periodo. La situazione non pa- 
re particolarmente rosea... Seguiremo gli sviluppi e vi terremo aggiornati. 
Electronic Arts ha invece fatto causa alla Sparks Unlimited, una giovane software 
hhouse costituita da ex dipendenti del colosso statunitense. Secondo quanto 
riportato dai legali della multinazionale, le ventitré persone che si sono licenziate 


Avete mai sentito parlare della Darkmonth 
Studios? No? Beh, neppure io. In effetti, 
trattandosi di una software house giovanissi- 
ma, impegnata nello sviluppo del suo primo videogioco, la cosa è anche piuttosto compren- 
sibile. In compenso, il titolo del loro primo lavoro è di quelli che ti rimangono impressi, e che 
ti fanno venire voglia di saperne di più: Damn Dirty Apes (dannate, sporche scimmie) è uno 
strategico bellico in tempo reale nel quale il giocatore controllerà un esercito di scimmie e lo 
guiderà in sanguinosi scontri per la supremazia sugli altri primati. Tra le feature del gioco tro- 
viamo cinque guerre, suddivise in quattro campagne cia 
scuna, unità ed eserciti sia di tipo storico che futuristico 
[seppur a tema scimmiesco), con armi caratterizzate a se- 
conda dell'epoca in cui sì combatte, personaggi diversi 
‘da missione a missione, ciascuno con abilità e caratteristi: 
che differenti, ambientazioni e modelli “cartoonosi”, mo 
dalità multiplayer su rete locale o Internet e una macabra 
quanto affascinante “ricostruzione degli effetti delle armi 
da fuoco sull'anatomia delle scimmie”. Attualmente, la 
software house è in cerca di un publisher: appena ne 
avrà trovato uno, presumibilmente avremo anche una 
data di uscita. Per saperne di più, potete dare un'occhia- 
ta al sito www.darkmonthstudios.com. 
Claudio "no animal was harmed in the making of the ga- 
me" Todeschini Si 


per dar vita al proprio progetto imprenditoriale se ne sarebbero andate portando 
con sè un bel po' di dati e codice relativo ai giochi della serie *Medal of Honor”, 
‘evidentemente per sfruttarli nei primi lavori. Un gesto poco carino che ha costretto 
lla EA all’azione legale contro la neonata società. 

Microsoft, dal canto suo, continua la sua battaglia contro i produttori e i rivenditori 
di chip per modificare (e permettere quindi l'esecuzione di giochi pirata) la sua 
Xbox: questa volta è toccato a David Rocci, che vendeva mod chip Enigmah dal 


suo sito Isonews.com (già nel mirino del dipartimento di giustizia statunitense per- 
| ché diffondeva “informazioni” sulle uscite del mercato pirata... ndToSo]. La senten- 
‘za, fin troppo dura, lo ha condannato a cinque mesi di reclusione, cinque di arresti 
domiciliari, tre anni di libertà vigilata e una multa di 28.500 dollari, ossia più di cin- 
| quanta milioni di vecchie lire (che 
dovrebbero corrispondere, euro 
più, euro meno, a quanto ha 
incassato nel corso dell'ultimo an- 
| noconla vendita dei chip incrimi- 
| nati. ndfoSo). 
— Claudio Mason 


e-mail: info@black-box.it 
tel. 0571684774 fax 0571628989 
Via Masini 101 Castelfiorentino (Fi) 


Pno Beach doccen, 


il Calcio, le Ragazze, la dpiaggia, 
in poche parole il Divertimento! 


GIOCATORI DALL'APPARENZA DISINVOLTA, GESTI ACROBATICI, BIKINI E MUSICA 

MIXATA DA DJ SCATENATI : DIVERTITEVI CON PRO BEACH SOCCER 

® Scappate verso 4 destinazioni esotiche : Rio, Marsiglia, Bangkok e Venice Beach, di giorno e anche di notte. 
* Vivete un' atmosfera di follia ritmata da commenti esplosivi in brasiliano, francese, americano e thailandese! 
* Ritrovate i giocatori ufficiali del circuito del PRO BEACH SOCCER: Eric Cantona, Pascal Olmeta, Julio Salinas... 
* Scoprite un gameplay rivoluzionario con nuove regole e nuovi gesti adattati al gioco su sabbia. 
www.probeachsoccer-game.com 


In collaborazio! 


VentaClub 
EVENTS 


www.beachsoccer.it 


@CI0 |2|PlayStation® Xx È U) wanadoo 


“ici Licensed Product THE PRO BEACH SOCCER NAME. LOGO, EMBLEMS AND MASCOTS ARE COPYRIGHTS AMD TRADEMARKS DE PES LIMITED 2092 © Wanadoo Edition / PAM eisiopme "et “PlyStation®2", marques dépostes, sont a propité erciusive de Sony Computer Entrzinment nc 
Microsoft, Xbox et e logo Xbox ont sot ds marques de Micrastt Coporaon, sot des marques d4posées de Microsoft Corporaton aux Eat-Uns d'Amériue tu dans d'autres pay Game Boy Advance logo ae irademanis of Nintendo. intendo, 


VOCI di CORRIDOIO 


( pi a Vivendi Universal Games ha annuncia. 
| = to lo sviluppo di Tribes: Vengeance, la 
cui uscita è prevista verso la fine del 
2004, rigorosamente su PC. A occuparsene sarà la lrrational Ga- 
mes, della quale abbiamo già avuto modo di apprezzare l'originale 
{anche se non baciato da particolare successo) Freedom Force e lo splendido 
System Shock 2. Tribes: Vengeance 
conterrà una campagna single player nel 
corso della quale il giocatore dovrà cam- 
biare spesso punto di vista e personaggio 
giocante, in un turbinio di visuali e scon- 
volgimenti narrativi; il tutto sarà mosso 
dall'ultima versione del motore di Unreal, 
grazie al quale ci vengono promesse 
“espressioni facciali realistiche” (come în 
qualunque altra press release degli ultimi 
cinque anni, del resto) e una grafica “di ottimo fi- 
vello" 
a Pergliamanti del multiplayer non mancheran- 
È romomentidiazione online (e vorrei 
vederel); la lrtional Games ha infatti assunto 
uno degli sviluppatori di punta della serie 
Ld Tribes, Michael “KineticPoet" Johnston, il cui compi- 
to sarà quello di pensare alla parte online del prodotto. 
{ $ Traisuoi precedenti lavori va sicuramente citato Team 
Rabbit 2- una modification per Tribes 2 commissiona- 
a\ ta dalla Sierra stessa e incorporata nella seconda 
release del gioco, avvenuta alla fine del 2002. "Esse 
re coinvolti nello sviluppo di Tribes: Vengeance è un 
sogno che diventa realtà”, ha detto Johnston; “nei prossimi mesi lavoreremo 
attivamente con la comunità online di Tribes per essere sicuri che abbiano il 
titolo multiplayer che hanno sempre voluto”. Più chiaro di così.. Claudio 


Se qualcuno di 
voi era convinto 
che ultimamente 
Crammond non fosse in grado di fare altro che generare seguiti su 
seguiti per la serie Grand Prix (e io sono tra questi), beh, questo qual- 
cuno dovrà ricredersi. Il geniale programmatore inglese è infatti impegnato in un 
nuovo progetto che vedrà la luce nel 2004: l rifacimento dello strepitoso e anco- 
ra oggi amatissimo Stunt Car Racerl Stunt Car Racer Pro sarà, testuali parole, 
un”evoluzione radicale” del titolo che spopolò quattordici anni fa su Amiga, Atari 
ST e Commodore 64. Attendiamoci maggiori dettagli a breve, ma non prima di 
esserci sorbiti le prime dichiarazioni di 
Crammond medesimo: “nel corso degli anni mi 
è stato proposto più volte di realizzare un 
sequel 0 una nuova versione di SCR, ma non 
avrei mai accettato nulla nel quale non potessi 
essere coinvolto completamente a qualsiasi 
livello. Il mio impegno nelle simulazioni di For- 
mula Uno negli anni passati è stato piuttosto 
notevole, ma ora sembra giunto il momento di 
realizzare Stunt Car Racer Pro”. Quando si dice 
il delirio di controllo... 
Claudio 
(wwwrrelic.comY/rdn). 
Claudio “Mosquito Blaster” Todeschini 


‘operazione, che appare tutto 
pratiche. Il protocollo in grado di 

al California Institute of Technology, con l'obiettivo di 
Internet odierna. W | nuovo protocollo, chiamato FAST, 


La Relic Entertainment do- 
vrebbe aver rilasciato, 
mentre state leggendo, 
un'espansione gratuita per 

il loro bizzarro strategico in 
tempo reale, Impossible Creatures. Se non l'avesse ancora fatto, 
prendetevela con loro e non 

con noi, mi raccomando! Insect Invasion 

(Wwww.impossiblecreatures.com/insectinva- 

sion], questo il nome dell'add-on, conterrà 

quindici nuovi animali (principalmente 

insetti, come avrete facilmente intuito], che 

potranno essere combinati con quelli già 

presenti nel gioco; nove abilità per miglio- 

rare le strategie e le tattiche dei propri 

“eserciti”, oltre ad un sacco di ambientazio- 

ni e mappe multiplayer inediti. 

In concomitanza con l'uscita di questo 


mod verrà pubblicata una nuova ver- 
sione del Software Development Kit 
perl gioco, che consentirà alla 
comunità di appassionati di realizzare 
e distribuire i proprî scenari aggiuntivi 
con ancora maggior facilità. Ulteriori 
informazioni sui vari editor e tool di 
sviluppo possono essere reperite sul 
sito della Relic Developer Network 
(www.relic.comy/rn) 

Claudio "Mosquito Blaster” Todeschini 


Strano a dirsi, succede 
qualcosa di nuovo: per la 
prima volta il teatro si 
incontra con i videogiochi, 
e lo fa con uno dei suoi 

massimi esponenti di sempre, William Shakespeare. La Royal Shakespeare 
Company, una delle maggiori compagnie teatrali che rappresenta le opere del 

grande bardo inglese in tutto il mondo, ha impegni e interessi in numerosi campi della co- 
municazione, e recentemente ha deciso di investire anche nel mondo dei videogiochi pro- 
ducendo un titolo basato su "La tempesta”. 
Potremo quindi rivestire | ruoli dei maggiori protagonisti dell'opera, cambiando gli eventi 
così come li conosciamo: cosa succederà tra Miranda e Sebastiano? Cosa farà l'ex duca di 
Milano Prospero? Calibano proverà ancora ad aggredire Miranda? A differenza di quanto 
ci sî potrebbe aspettare, il gioco non sarà solamente un titolo educativo con lo scopo di 
avvicinare gli acquirenti alle opere dell'autore inglese (cosa di per sé non deprecabile), ma 
un'avventura grafica a tutti 
gli effetti, almeno nelle 
intenzioni degli autori. In 
base ai risultati di vendita 
ottenuti con "La tempesta” 
{necessari anche per risolle- 
vare le disastrate casse della 
compagnia), la Royal Shake- 
speare Company valuterà in 
un secondo momento l'ipo- 
tesi di trarre videogiochi an- 
che da altre opere teatrali. 

Claudio ‘Yago* Todeschini e 

Marco "CavaliereOmbra" 

Macciò 


SALAMMBI i 


SIntrighi, mistero, avventura... 


ADVENTURE 
COMPANY 


giochi più avvincenti 
per delle emozioni da favola! 


distribuito da 


Ubi Soft Entertainment e Cyan Worlds, svi- 
luppatore dei famosi Myst e Riven, hanno an- 
nunciato la prossima attesa avventura online 
basata su uno degli universi fantastici che hanno fatto la 
storia del videogioco: il titolo completo è “Uru: The Online 
‘Ages Beyond MYST". | giocatori avranno la pos: di 


esplorare in lungo e in largo scenari realizzati nei minimi 
dettagli e interagire con gli elementi contenuti in un impero 
sotterraneo di recente scoperta, D'nî, che ha vi- 

sto la luce ed è scomparso prima dell'alba della 

civiltà umana. 

Non c'è dubbio che, con tutti i suoi detrattori, 

Myst sia uno dei titoli (per non dire dei marchi) 

di maggior successo della storia dei videogiochi, 

Uno dei suoi punti di forza è il richiamo partico- 

lare delle sue atmosfere rarefatte, che l'hanno 

reso appetibile anche a chi normalmente non è 


Rand Miller, il fonda- 
tore di Cyan Worlds, 
queste cose le sa de 

ne e infatti ha 
intenzione di cor re a Offrire un prodotto non-vit 

che nella componente multiplayer vedrà soprattutto 

l'occasione di un confronto sociale e pacifico. Non ha caso 

tra le sue dichiarazioni possiamo leggere: “Stiamo cercando 

di offrire uno scenario così avvincente che la gente ne parle- 

rà e condividerà le esperienze di gioco. Uru è un'esperienza 

che viene vissuta con il gioco stesso, con gli amici, con la fa- 
miglia, persino con gente 
sconosciuta, scoprendo insie 
me luoghi fantastici.” A 
proposito, Uru è una parola 
antichissima il cui significato 
sì basa sul concetto di 
insieme di persone: "è la pri 
ma parola usata per definire 
Îl concetto di città, ciò che 
Uru effettivamente 


rappresenta”. A parte l'antropologia, Uru sfrutterà la 
tecnologia a banda larga per “offrire uno scenario e una tra- 
ma sempre aggiornati e avvincenti”; il contenuto 
‘aumenterà, cambierà e si evolverà di continuo. Inoltre, sarà 
Il primo mondo permanente a supportare la comunicazione 
vocale in tempo reale (e ci credo, con la banda larga sai che 
sforzo...) 

In ogni caso, Uru sarà disponibile per PC su ubi,com: il beta 
testing si sta svolgendo a pieno regime e la versione finale 
del gioco è in programma per la fine del 2003 

Stefano "Lett beat some guys up for a change” Gaburri 


particolarmente interessato al ludo elettronico, 


Nelle profondità dello spazio siderale un impero 
controlla un pianeta abitato esclusivamente da Plan 
detenuti, prigionieri senza colpe e sfruttati per scopi 

malvagi. Un'astronave viene costretta a un atterraggio di fortuna sul 

poco ospitale 

pianeta; il suo capitano, 
Lanthan Alberio Cygni (che 
pare lo pseudonimo di un 
editorialista snob, e il suo 
secondo, gli unici sopravvis- 
suti all'impatto, si 
risvegliano in una cella fred- 
da, con degli strani impianti 
bionici nelle tempie... Que- 
sta, a occhio e croce, l'intro- 
duzione di Planet Prison, 
strategico-tattico in tempo 
reale sviluppato dalla teuto- 
nica Numiock Software e 
mosso da un motore grafico a “2.5 dimensioni”, ossia isometrico con fondali pre-rende- 
rizzati e personaggi e oggetti poligonali. Nella modalità single player dovrete controlla- 
re uno dei due personaggi principali e fargli guadagnare la strada dî casa, attraverso 
trenta livelli di gioco, riuscendo magari nel frattempo a porre fine alla condizione di 
schiavitù in cui vivono tutti gli al- 
tri prigionieri: enigmi, puzzle, in- 
terazione con PNG (con possibi- 
lità di arruolarlì in talune missio- 
ni), scontri con i guardiani, ecc, 
ecc. La modalità multiplayer per- 
metterà a sedici persone di gio- 
care PP insieme. Planet Prison, 
che verrà pubblicato in tutto il 
mondo dalla Schanz Interactive, 
dovrebbe arrivare in tempo per 
finire nella lista dei regali da 
chiedere a Babbo Natale, Il sito 
Internet del gioco è 
wwwplanetprison.com. 


ben differente. Senza stare a ri 
che ben poche imprese e utenti pri 


ore ha generato oltre 4 mil 


a broad band è cristallizzata 
rata come ex monopolista 
ji dall'altro ci sono tutti gli 

he intasano i forum e 


La City Interactive ha rilasciato un breve comunì- 

cato stampa nel quale ci fa sapere di essere al la- 

voro sul seguito di Project Earth, un titolo di stra- 

tegia spaziale tridimensionale che raccoglie in sé [almeno così dicono 

loro) il meglio di tutto ciò che è disponibile attualmente sul mercato. Ap- 

prezziamo l'onestà degli sviluppatori: almeno non hanno millantato soluzioni di design 
uniche (e originali!) che il gioco non avrà. 

Invece di mettere il giocatore nei panni del solito manipolo di eroi impegnato nel com- 
battere l'invasione aliena di qualche razza extraterrestre poco diplomatica, il gioco ci 
farà vivere le avventure di un gruppo di persone ingiustamente mandate in esilio, e 
che vogliono solamente 
provare la propria 
innocenza. 
Inevitabilmente 
attimistiche ed esaltate le 
dichiarazioni di Mark 
Tyminski, CEO della com- 
pagnia: “Project Earth 2 è 
il nostro titolo di punta; ci 
rivolgiamo a tutti | fan de- 
gli strategici, e vista la 
qualità del nostro prodot- 
to, contiamo di catturare 
l'attenzione {e i voti lusin- 
ghierî) della stampa 
specializzata. Abbiamo im- 
parato molto 
dall'esperienza del 
prequel, ed è finalmente 
giunto il momento di dare 
ai giocatori ciò che voglio- 
ino veramente. Contiamo 
di vendere parecchie 
copie del gioco in tutto il 
mondo". Per il momento 
gustiamoci le prime imma- 
gini di PE2, che dovrebbe 
uscire verso la fine dell'an- 
no. 

Claudio 


lunghezza 370 mm 


larghezza 200 mm 
altezza 140 mm 
ESSO] 260 mm 


carreggiata 170 mm 
66x26 mm 

1600 gr circa 

a scoppio 2,5 cc 
ico classe 540. 


KYOSHO PureTen Alpha - tecnica da Campione del Mondo 
KYOSHO è il‘ marchio più importante nel mondo del modellismo radiocomandato ed è detentore di innumerevoli 
titoli. Mondiali.. Grazie alla collaborazione continua con i piloti più forti al mondo, le meccaniche KYOSHO si distin- 
quono da sempre per la loro particolare qualità, precisione e resistenza dei materiali e per soluzioni tecnicamen-. 
te sofisticate e all'avanguardia. KYOSHO è anche il marchio più copiato al mondo. Chi compera un prodotto 
KYOSHO, compera tutta la esperienza pluriennale KYOSHO in questo campo, 

La meccanica Kyosho PureTen Alpha, è disponibile sia con un vero motore a scoppio con cilindrata 2,5 cc 
(Kyosho è l'unica azienda che usa questa olindrata superiore nella categoria); sîa con motore elettrico. La mec- 
canica viene fornita completamente assemblata. con motore ed implanto radio già installati - quindi pronta all'u- 
‘80, Aniche llradibcomando Kyosho Perfexiè incluso nei prezzo. Potete scegliere ira 4 bellissime camazzerie (che 
‘50n0 irilercanbiabili, Mentre la meccanica rimane sempre la stessa) che vengono fomite. già verniciate con le 
“decals già applicate. ‘Siccessivamente sì possono modificare Î modelli con "tuning parts® come e cambio a due 
‘marce (solo per la orione! ‘a Scoppio), cuscinetti etc. 


Kyosho PureTen Alpha a scoppia Vene La meccanica Pure 
fomita con ll propulsore con olindrata da la dinvidiare ai bolli sc: 
2,5 ce (il motore più polente usato in que- _ dotata di sele degli ammoizatoi ad 
sta calegoria di auto) con marnlia a iSO- _.ollo n 

nanza ed avviamento a strappolincorpo- 

rato. Il motore a scoppio va alimeni 

con una miscela di alcool mett Kyosho PureTen Alpha Opel Astra Vaurhall 
itrometano che è reperibi ant. 31301-R21 scoppio 

art. 30361-R22 elettrico 


reTen Alpha Mercedes CLK.DTI 
03-R21 scoppio 
10333-R22 elettrico. 


foSHo PureTen Aipha Porsche 911 GT.3R Taisan 
ant. 31304.R21 scoppio 
‘art 30334-R22 elettrica 


art. 31302-R21 scoppio 
art. 30332.R22 elettrica 


Le macchine PureTen Alpha sono 
vendute complete della Irasmittente 
KYOSHO Perfex 


Kyosho Deutschland » Nikolaus-Otto-Strasse 4 » 24568 Kaltenkirchen 
Agenzia Italia: e-mail info@kyosho.it » fax 0774 604095 » www.kyosho.it » www.kyosho.co.jp 


otti Kyosho sono in vendita escl 


20 consigliato 


Il vostro PC è veramente grigio? Il solo guardarlo vi mette tristezza? Volete stupire gli amici con effetti speciali o semplicemente 
bbronzatura mentre giocate a Soldier Of Fortune 27 Lasciamo la parola ad Alex "Drako" 
Marfia, uno dei punti di riferimento per i modders italiani. Chi sono i modders? Continua 


farvi la lampada e avere una splendii 


Ciao a tutti, cominciamo subito con le presenta- 
zioni: sono Alex"Drako"Marfia, ma potete chiamar- 
mi semplicemente Drako. Mentre sboccia la prima- 
vera e tutte le persone "normali" si godono le pri- 
me giornate di sole, io passavo il tempo tra CPU, 
dissipatori e siti internet da sistemare... un godu- 
ria, insomma. Poi, finalmente, la svolta: mi chiama 
il ToSo, amico di vecchia data, e mi dice “Senti, ti 
va di scrivere per TGM?" — al che io rispondo — 
"Anche gratis (o meglio aggratis)”. La sua risposta 
è stata più lesta delle falne del Bossetti: "Bene, 
cominci subito (aggratis]”. 

Ora le mie giornate sono diventate di ben 18 ore 
lavorative, ma in compenso sono su TGM, la rivi- 


Bellissime ventole colorate UV-reactive e neon 
UV. Dal vivo l’effetto è ancora più bello. | 


sta che leggevo sin da piccolo, quando sbavavo 
sulle foto dei videogame [e su quelle della topa | 
del mese...). Ok, fine delle presentazioni, ora ini- | 
ziamo con le cose serie. Siamo qui per parlare di 
“modding”, un fenomeno che probabilmente mok 
ti di voi non conoscono ancora, Se avete dato 
una sbirciatina alle foto, magari vi siete fatti già 
un'idea. 


MODDING PER TUTTI 
Credo che tutti, bene o 

male, abbiano pratica- 

to del modding, per 
necessità o diletto. 

Solo che probabilmen- 

te non sapevate di far- 

lo, tutto qui. Il termi- 

ne “modding” deriva 
dell'inglese "to 

modify" [modificare] e | 
si applica a tutto ciò 

che può essere altera- 
to, dai videogame (CS 
rulezi) al software 
generico, dai mouse 
ai case, passando per 
ventole, nonne e 
sorelle troppo rumoro- 
se. Il "Modding", in 
altre parole, è l'arte di 
modificare qualcosa per 


a leggeri 


migliorarne l'aspetto o le funzionalità. Nel campo 
computeristico esiste da sempre [chi si ricorda le 
modifiche ai 4867), ma solo di recente è diventato 
un fenomeno di massa, con la possibilità di trova- 
re migliaia di prodotti fuori di testa pensati apposi- 
tamente per noî, in modo da trasfigurare comple- 
tamente l'aspetto e le prestazioni del nostro PC 
Qualcuno di voi ora si starà chiedendo cosa sia 
possibile modificare del proprio computer, e la 
risposta è semplicissima: 
tuttol E quando dico tut- 
to intendo proprio tutto! 
Ma ora analizziamo nel 
dettaglio questa nuova 
specie in via di evoluzio- 
ne [come direbbe il caro 
Piero Angela): i modders; 
questi simpatici abitanti del sottobosco informati- 
co, praticano l’arte del modding, e sono bene o 
male divisibili in due grosse specie: gli “avvelena- 
ti” e i “tranquilli*: gli avvelenati sono quelli il cui 
miglior amico è un dremel, e che passano la gior- 
nata pensando alla prossima modifica da fare al 
proprio pc [magari durante l'orario di lavoro..). 
sbavando al pensiero di un nuo- 
vo neon o una nuova griglia, 
sudando abbondantemente per 
l'emozione durante l'applicazio- 
ne delle stesse. lo, mio malgra- 
do, faccio parte di questa cate 
goria. | tranquilli sono tutti quelli 
che vogliono sì fare qualche 
modifica al pc, ma non hanno 
tempo/voglia di 
tagliare/segare/forare il benea- 
mato case, magari col rischio di 
farlo diventare un buco con il 
computer intorno... In ogni caso, 
sia che siate 
‘degli "avvelenati", che del- 
le persone un pochino più 
sane di mente, di prodotti 
che fanno al caso vostro 
ce ne sono a bizzeffe: 
‘potete modificare il vostro 
case, le vostre ventole, il 
vostro dissipatore, l'ali- 
mentatore, i cavi all'inter- 
no del PC, la tastiera, il 
mouse, le casse, il monitor 
e, addirittura, il tappetino 
del mouselli Robe da pazzi 
direte voi, invece è tutto 
vero, e in Italia il commer- 
cio di articoli pensati 


Il miglior case del mon- 
do, rifinito nei mini parti- 
colari con cura maniaca- 
le, Imperdibile. 


Con il termine Modding 
si indica l’arte di 
modificare qualcosa 
per migliorarne l'aspet- 
to o le funzionalità 


Uno stupendo NeonStripe, che altro non è se 
mon una striscia piatta luminosa, utile per deco- 
rare il vostro case. 


[c;è]un]forum] 
FicrcatotaI 
modamafenelti] 

Stafaspettando! 


apposta per il mod- 
ding cresce sempre di 
più, con i vantaggi 
che ne conseguono: 
più prodotti a un 
prezzo sempre più 
basso e competitivo. 


LUCI E FRESCO DI TENDENZA 
Ma.cominciamo»ad analizzare glall 
che categoria di questi oggettini, 
magari cominciando dai neon. pietra 
miliare del modding. Ne esistono di 
vari colori è hanno l'owvia funzione di 
illuminare l'interno del vostro case. 
creando giochi di luce moto belli se 
usati nel modo giusto, decisamente 
tamarri se messi a casaccio [qualche foto dowre- 
ste trovarla sparsa in questa pagina). Neon blù, 
rossi, verdi, gialli e, siori e siori, neon UV, la new' 
entry del momento; come vedete, potete sbizzar- 
rirvi come credete. Oltre ai neon si possono usare 
‘anche i led ad alta luminosità, decisamente poco 
adatti per illuminare l'intero case, ma bellissimi 
impiegati per 
sostituire i led 
dell'accensione, 
dell'HD o quelli 
del vostro lettore 
DVD o cd. Esiste 
comunque una 
variante al led 
tradizionale, che 
risponde al nome 
di Lazer Led, pro. 
dotto dalla Sun- 
beam [una blaso- 
nata casa taiwane 
Se, madre di ottimi 
prodotti), e si compone di tre “lucì'iearaarattissia 
ma luminosità, unite su un'unica piastrina, da uti- 
lizzare per creare effetti particolari o'Muminare 
una determinata zona. Uno degli impieghi più 
classici del Lazer Led si ha nei lettori DVD... Si 
smonta la periferica e si installa il set di luci in 
modo che punti verso il cassetto del CD, dopodi 
ché si richiude il tutto et voilà, effetto garantito 


Volete stupire i vostri amici con effetti speciali? 
Questo neon è quello che vi serve. Visto in mo- 
vimento dà un piacevole effetto acqua (in gergo 
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si chiama WaterNeon... ndToS0). 


(trasformare il masterizzatore îin\Uina Vera e pro- 

pria fornace non è mai stato così facile)l Uh altro 
utilizzo che l'industria ha fatto dei led'coinvolge 
anche un altro oggetto molto economico e diffu- 

so: le ventole. Le luci piazzate all’interno di una 
Ventola, di plastica trasparente creano dei piacevo- 

lì ‘effettiMiaiali perfamsbatare gli amici e far 
impazzire la mamma [che mediamente sa sì eno | 
accendere la tv...); anche in questo caso non ci il 
sono troppe limitazioni: esistono ventole blu, ver- 
di, gialle, rosse, e reattive agli UV, da utilizzare in 
coppia con i neon UV o i Lazer Led UV. L'effetto 
che si ottiene con questo tipo di prodotto è molto 
simile a quello che avrete sicuramente visto in 
alcune discoteche, dove quei grossi neon violacei 
mettono in risalto tutti i capi di colore bianco 
{anche la forfora sulle magliette, ma questo è uni 
altro discorso). Le foto nondfenidionalgiustizia 
alkeffetto che si ottieneg&'se avete la possibilità 
‘andate a vederlo in qualche negozio, ne vale la 
pena. | 


SBATTETE LE VENTOLE IN PRI- 
GIONE. E FATE UN PO' D'ORDINE 
NEL CASE! I 
Abbiamo parlato di ventole, quindi come non par- | 
lare di griglie, utili quando infilate le dita dentro 
‘allcase Senza guardare. Perché? Beh, basta un 
‘attimo di distrazione e "ZAK", comincia il festival 
delle parolacce in bielorusso. Le griglie si divido- 

no in due tipi: quelle classiche e quelle tagliate al 
laser. Tra le prime, realizzate quasi sempre în 

acciaio cromato, troviamo forme a base di cerchi 
concentrici. Le seconde, invece, sono di qualun- 
que fommaî donne nude, terroristi di CS, uomo 
ragno, ying/yang, leoni 

e via di questo 

passo. 


Cavo roun- 
ded UV-reactive, 
ottimo sotto tutti i 
punti di vista. Per poterne 
apprezzare la fluorescenza è 
necessario un neon UV. 


In altre parole, 
libero sfogo alla fantasia [qualche foto la trovate 

in questa pagina)! Un altro pregiato accessorio 

che sì utilizza spesso in qualsiasi modding è il 

cavo rounded, cioè rotondo. 

Questo tipo di cavi serve per ottimizzare il flusso 
d'aria all'interno del case e a tenere tutto un po' 

più in ordine. Hanno anche l'innegabile pregiogdinmal 
essere più piacevoli da vedere delle solite piatftine! | 
grigie che normalmente vagano selvaggeall'intere 
no del.case».lcavi.rounded,.come.tutti'gli altri 
prodotti dell'universo modding. esistono in moltis- 
Simi colori e tipologie: da quelli fluorescenti a 
‘quelli'UW-Reaetive, passando per quelli semplice- 
mente colorati a tinte piatte (rosso, verde, color 
rame, nero, Silver... avete capito, no?). Parlando 

di ordine all'interno dellcase, è importante.ricor-. ui 
dare un altro prodotto fondamentale: la spirale | 
per avvolgere i cavi, che risulta semplice da instal- 


COME ABBRONZARSI VICINO AL PC 


incluso tutto il necessario perl 
fissaggio, tipo biadesivo o 
velcro, anche se io 
personalmente preferisco la 
molto più facile da 
rimuovere e meno 

appiccicosa... Fissati i neon il 
più è fatto: ora è sufficiente 
scegliere i prodotti da inserire 
nel case, dei quali avete una 
succulenta anteprima in questo 
box! Personalmente amo 
l'addittivo UV-Reactive peri 
sistemi watercooling! 
Semplicemente il top del top! 
Occhio alle scottature e 
ricordatevi le creme protettive! 


L'ultima evoluzione del modding è 
rappresentata dall'Ultravioletto, UV 
per gli amici: già, proprio quello dei 
centri abbronzanti... Ultimamente, in- 
fatti, il mercato del modding è stato 
letteralmente invaso da questa ti 

gia di prodotti, che comprende cavi 
rounded, spirali avvolgicavo, ventole, 
neon, tubi per kit watercooling e 
infiniti altri prodotti. Cosa vi serve per 
ottenere un effetto come quello delle 
foto? Tanto per cominciare un PC, 
preferibilmente fin 
di spendere soldi a vuoto, e una 
coppia di neon UV. Lo svantaggio 
neon UV è che hanno un campo 
d'azione decisamente limitato, quin 


ne servono almeno un pai 
-” 
= 


se non di più, da fissare nei 
punti chiave del case. 
generalmente uno in basso 

L'unico inconveniente è 
che se non avete la 
mano molto ferma, il 


colla a cal 


estrato, per evitare 


@ uno în alto (potendo, uno 
laterale non ci sta affatto 
male). Nella confezione del 
neon è normalmente 


lare e decisamente economica. 
Avete speso una fortuna per | 
“rounded” ma i fili dell’alimentatore 
e delle ventole scorazzano liberì 
per il vostro case? Con una di que- 
ste spirali metterete fine al disordi- 
ne, e finalmente il pc sembrerà 
ordinato e pulito. Normalmente di 
colore nero 0 bianco/trasparen- 
te, le spirali cominciano a 
mostrarsi anche nella for- 


UNA FINESTRA 
SUL PC! 
Dopo tutto questo, capisco 
che una domanda sorga 
abbastanza spontanea: 
"Ma se chiudo la paratia 
del case non vedo nulla di 
tutto questo, e ho speso i 
dindini per niente?". Que- 
sto significa che non 


risultato finale potrebbe 
essere devastante... 


ma più "cool", in versio- avete ancora guardato 
ne UV-Reactive e fluore- attentamente tutte le 
scente. Sempre per rima- foto che com- 
soi nere Ìn tema di ordine paiono in que- 
all'interno del case, chiudiamo sto servi- 
con un'ultima chicca: le fascettel “Bel zio... 


Dovete 
sapere, 


la novità” - direte voi — e io dico bella 
novità davvero, dato che ora sono 
disponibili in tutti i colori (anche in un 

orripilante rosa. Ma come si dice, de x ‘| pa 
gustibus), e addirittura nella varianti ati 
fluorescenti e UV-Reactive. Consigliate 
solo ai veri malati, comunque. 


Cavo 
rounded 
colorato, piacevole alla vista e ottimo 

per favorire il flusso d’aria all'interno del case, 
monché per ottimizzarne lo spazio. 


| infatti, che esistono i Kit “finestra". Proposte în 

| varie forme e composte solitamente da una lastra 
| di plexyglass completa di guarnizioni, queste "sca- 
| tole di montaggio” permettono di dare un po' di 

| luceall'interno del proprio PC. Armandosi di buo- 
na volontà, tanta pazienza e di un flessibile 
{occhio alle dita) è possibile finalmente guardare 
dentro Il vostro scatolotto senza dover togliere la 
paratia laterale, con tutti i vantaggi che questo 
comporta: polvere, rumorosità, il gatto che si 
mangia î fili o finisce tritato nella ventola della 
(CPU [questa è la peggior banfa nikazzi che abbia 
mai sentito... ndToSo). L'unico inconveniente di 
questi kit è che se non avete una mano ben salda, 
il risultato finale potrebbe essere devastante... 


Particolare di una ventola UV-Reactive di 
colore arancione. 


MODDING - QUANDO MODIFICARE 


DOSSIER sd; 


IL PC DIVENTA UN’ARTE 


bon iIEr 


FACCI IOCI DEL MALE 


Amanti del dremel, avventurieri della cartavetra, 
intrepidi trapanatori, questo box è tutto vostro, 
ospita le foto dei case più malati che ho trovato in 


rete (alcuni appartengono ad amici che definirei verì 


e propri pazzi). Quì le parole non servono, le immagi- 


ni si commentano da sole... Solo delle menti malat 
potevano partorire questi piccoli capola 


erita. E voi che ne dite?) 


(la lava- 
trice è la mia pr 


meglio ripiegare su paratie già 
“moddate”, normalmente 
disponibili in un sacco di for- 
me e dimensioni per i case più 
rinomati (Casetek, Xaser, 
Chieftec, Lian-Li). 


UN IMPEGNO CON- 
CRETO: PIÙ SPAZIO 
PER TUTTI... E SOLU- 
ZIONI PRECONFE- 
ZIONATE! 

Il modding dei case non si fer- 
ma a quanto abbiamo descritto 
fino a ora. Spesso le modifiche 
più sostanziali servono per ospitare ventole più 
grosse 0, In alcuni casì, dei radiatori per sistemi di 
raffreddamento a liquido; questo per farvi capire 
che molto spesso il modding è accompagnato 
all'overciock, che tutti voi sapre- 
te sicuramente essere una tec- 
nica per spingere l'hardware 
oltre i limiti imposti dal produt- 
tore. Come se montaste un 
motore da 80cc sul vostro cin- 
quantino, in modo da guada- 
nare qualcosina in ripresa e velocità. Un esem- 
pio di eccellente overclokkabilità lo dimostra il 
1700+ di AMD, funzionante a 1467MHz reali, e 


Serissima ventola della Sunbeam: ha la partico- 
larità di ospitare un neon direttamente sul corpo 
centrale, caratteristica che la rende luminosis- 
sima. 


‘spinto alle incredibili frequenze di 
2400/2500MHz semplicemente montando un dis- 
Sipatore degno di questo nome, come il famosissi- 
mo SLK900 0 MFC462+, magari accompagnati da 
una bella ventolozza colorata. Ma sto divagan- 
do... purtroppo a volte il pastore che è in me ha il 
sopravveeeentol! 

Per quelli ancora più pigri (e per quelli con le 
mani poco salde di cui parlavamo poco fa) la 
benevola industria del modding ha prodotto una 
serie di case già "moddati”, ovvero già modificati 
e completi di tutto il necessario. Un esempio per 
tutti: lo XASER Ill [che il fortunato vincitore del 
Contest of the Month sì porta a casa questo 
mese). Il case in questione, infatti, nasce già “fine 
strato” e ha una splendida scritta luminosa sul 
pannello frontale. A questo si aggiungono una 
marea di piccoli ma importanti accorgimenti e un 
comodissimo regolatore di ventole, con tanto di 
allarme sonoro. Il case è interamente costruito in 
alluminio (pesa solo 9Kg)... un sogno per tutti, 
insomma. | puristi del modding ripudiano questo 


Un particolare della finestra trasparente di un 
Chieftech, case di pregevole fattura. 


Esistono neon di vari colori e 
permettono di realizzare 
giochi di luce veramente mol- 
to belli dentro al vostro PC 


tipo di soluzioni, 
visto che danno 
poco spazio alla 
creatività, mera 
sonalmente fitengo 
che lo Xaser rap- 
presenti un piccolo 
capolavoro di tec- 
nica. Altra casa 
molto attiva sotto 
questo punto di 
vista è la Lian-Li 
che ha un ottimo 
stock di prodotti, 
anche se meno 
“sgargianti” rispetto a quelli della XASER. In linea 
di massima ci troviamo di fronte a una linea molto 
sobria, che ben si presta alle modifiche. Il fattoy 
chequesto)casersiadecisamente apprezzato. 
dimostra la quantità di 
‘accessori disponibili 
per modificarlo: in 
commercio siirovano, 
per esempio, delle 
mascherine in allumi- 
nio per CD-Rom e 
floppy, in modo da ritrovarsi con tutto il caseina 
alluminio e le periferiche in color muffa... Si trava: 
no anche dei Windows Kit (che non sono versioît 
personalizzate del famigerato sistema operativo 
del nostro amico Bill) moooolto particolari: la più 
“sfiziosa” è la finestra acquario, che riproduce un 
piccolo ambiente marino che si muove in modo 
veramente realistico: pesci che nuotano, l'acqua 
che fuoriesce dal fondo con.il tipico e turbolento 
movimento "a bollicine”... da rimanere a bocca 
aperta, insomma. Unico inconveniente è che 
costa come un acquario vero, anche se porta con 
sé l'innegabile vantaggio di non richiedere mangi- 
me per i pesci. Tutto ciò per dimostrarvi quanto 
siano apprezzati i Lian-Li, e con quanta cura spes: 
so certi accessori vengano realizzati 
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Riassumendo abbiamo parlatò 
ventole, led, neon, dissipatori e Îa 
zanti... abbiamo analizzato molti asp 
ding, quelli orientati soprattutto a migliorare l'a- 
o del case, e vi assicuro che potrei continuare 


Una ventola 
80x80, com- 
pleta di 4 led 
luminosi blu. 
Genera degli 
effetti di luce 
veramente 
sensazionali. 


quelli che vogliono approfondir 
una ricerca con il beneamato google, e inserire 
come chiave di ricerca la parola “modding? state 
sicuri che non farete fatica a 7 
italiani e non. II prossima 


intendo? Continuate a leggeri 


ZIO DIVENTA UN'ARTE 
Immaginatevi questa scena... Il signor Pinco Palli- 
no compra un fighissimo case mini atx (ovvero 
microscopico), da piazzare vicino al lettore DVD, 
dotato delle uscite video e AC3 necessarie a 


Guardate quanto è bello questo rehobus della 
Vantec acceso... Senza paroli 


sul divano, prò 
visione... accomp: 

ta la durata del film, @ 

diosissimo ronzio... Un altro esem- 
pio è dato dal signor Caio Sempro- 
nio, che ha overclokkato il suo PC 
di ultimissima generazione all'in- 
verosimile, ottenendo prestazioni 
da primato e FPS (frame per 
secondo) da urlo. Peccato ci 
giocare/fraggare debba alza- 


per 
provocato 

dalla ventola 240x240 che raf- 

fredda il radiatore d'auto monta- 


Levicom (solo un tedesco poteva con- 


Diamo una veloce occhiata a un tipico kit 


watercooling, passando in rassegna componente 


per componente. Un sistema completo 


comprende una pompa, un radiatore e almeno un 


waterblock, oltre ai tubi in pvc, le fascette per 
bloccare i tubi, i vari raccordi e gli accessori 


opzionali, come indicatori di flusso e cose del 
genere. Ma andiamo con ordine: 


WATERBLOCK DELLA CPU 


È una delle parti fonda- 


mentali e serve a dissi 


pare il calore della 


cpu. 


POMPA 


WATERBLOCK 

DEL CHIPSET 

È opzionale e 
raffreddare il northbrid: 
ge della 
o la GPU de 
video. Lo usa solo chi pensa 


a scheda 


di overclokkare. 


Èil cuore di qualsiasi sistema watercooling. La 


sua portata incide direttam 


te sulle prestazioni 


di tutto il PC. Bisogna scegliere con cura un 


modello adatto alle proprie e 


sigenze: né troppo 


rumoros 


, né troppo 
blanda. Quella della foto 


rappresenta un buon 


compromesso (e ci credo, è 


una pompa da 


Non pensavate che si potesse modda- 
re anche l'alimentatore vero? Invece 


cepire una cosa così, non trovate?) 


MODDING - QUANDO MODIFICARE IL PC 


cquario 


serve per 


;cheda madre 


RADIATORE 

Ha il compito di 
dissipare il calore ac- 
cumulato dall'acqua 


TUBO PVC 
Trasparente, colorato 0 
reattivo agli UV, porta 
l'acqua in giro per il ca- 
se. Andrà poi tagliato se- 
condo le dimensioni del vo 
stro scatolotto. 


RACCORDI 
Indispensabili per evitare che i tubi 


si pieghino, bloccando il corretto 
flusso dell'acqua 

Sono il completamento ideale per il iù 
sistema; proteggono gli ingranaggi 

della pompa, prevengono la hi) 
formazione di alghe e danno un 

aspetto molto ‘cool’ al kit. 

Ovviamente se utilizzati in congiun 

zione ai neon UV. 


ADDITTIVI PROTETTIVI 0 UV 


Una raccomandazione: se non avete mai provato 


un kit watercooling e lo assemblate d 
lasi 


la soli, 
atelo funzionare a "vuoto" (ovvero fuori dal 


se) per almeno un giorno, in modo da 


assic 


rarvi che non goccioli proprio sopra la 
vostra motherboard o sulla 9700 nuova 
fiammante 


Per voi il silenzio è d'oro? Ecco un kit per inso- 
norizzare il vostro case, già tagliato e completo 
di biadesivo 


Per i meno esperti esistono 
dei case già modificati in 


tutto e per tutto 


DOSSIER 
DIVENTA UN’ARTE 


dossier 


lontanissimo era così, oggidi esistono moltissimi 
kit più o meno pronti all'uso, facili da installare e 
belli da vedere, prodotti da molte delle case di cui 
abbiamo già parlato nel corso di questo articolo, 
tipo Thermaltake, o Swiftech, o ancora | kit di fab- 
bricazione italiana Lunasio e CoolTech: Per farvi 
un esempio, un mio amico, che non aveva MAI 
avuto a che fare con 
modding o over- 
clock, ha acquista- 


Come poteva 
mancare una 
donnina nuda? 
Le griglie ta- 
gliate al laser 
permettono di 
sbizzarrirsi. Solo 
qui, però. 


to il kit Aquarius II, della succitata Thermaltake, 
ed è riuscito a montare il tutto în 40 minuti netti, 
cronometro alla mano, e senza neanche allagare 
casa sual Un vero 
record (soprattutto 
‘se conosceste il 


Fan sfegatati di 
Unreal? Questa 
è pensata per 
voi! 


mio amico di per- 
sona...). Ma anco- 
ra non vi ho spiegato 
come funziona un Kit Watercooling (più bello se 
chiamato così, non trovate? In realtà stiamo sem- 
pre parlando di raffreddamento a liquido): abbia- 
mo un WaterBlock, un radiatore, una pompa e 
tanti tubi. Il waterblock è un blocco di rame pieno 


Il pannello laterale Aquarius, per i case Lian-Li. 


Veramente troppo bello... Peccato che non sì 
possano pubblicare Gif animate sulle pagine di 
TGM! 


di serpentine per far passare l'acqua, e sì aggan- 
cia sulla CPU; il radiatore, anch'esso solitamente 
in rame, serve a raffreddare l’acqua [esattamente 
‘come nei motorini e nelle auto); la pompa spara 
l'acqua e i tubi uniscono il tutto. Visto che non è 
così complicato come si poteva pensare? Per ren- 
dere il tutto ancora più "moddoso”, sì può 
aggiungere all'acqua un particolare additivo che 
la rende reattiva agli ultravioletti [spettacolare, 
fidatevi. Le foto non rendono giustizia), oppure si 
possono sostituire i tubi in pvc bianco/trasparente 


A proposito di baybus, 
eccovi l'ultimo nato di 
casa Cooltech, il Cool- 
Drive 3: come dice il 
nome serve per raffred- 
dare i dischi fissi. 


con quelli reattivi agli UV 
[ancora più “spettacoloso”, 

come direbbe il Gaburri), Esisto- 

no anche dei waterblock trasparen- 
ti sulla parte superiore, che lasciano 
le serpentine “a vista” e risultano ottimi se usati 
con il suddetto reagente agli UV. Le modifiche 
sono infinite e il limite è posto solo dalla vostra 
fantasia (e dal vostro salvadanaio). Per i più parsi- 
moniosi, il mercato ha preparato dei kit fonoas- 
sorbenti, che hanno il palese scopo di assorbire i 
rumori: avete mai visto uno studio di registrazio- 
ne o una cabina radio {o il 
confessionale del Grande 
Fratello... ndToSo)? Se la 
risposta è sì, sapete di cosa 
stò parlando, Se, invece, 
non sapete dove sbattere 
la testa, provate a immagi- 
narvi la particolare forma del portauova in carto- 
‘ne leggero. Ecco, ci siete quasi: il materiale 
fonoassorbente è normalmente in spugna ad alta 
densità, con tanti "coni" sulla superficie, in modo 
da spezzare le onde sonore, e diminuire drastica- 
mente la rumorosità del sistema. Hanno il vantag- 
gio di non costare molto, sono reperibili ovun- 
que, spesso anche dal ferramenta, e di facile 
installazione: sono sufficienti un taglierino e del 
nastro biadesivo [anche se gli avvelenati di solito 
preferiscono la colla a caldo... molto più pro- | 
feeeessionaaaaleeeee). L'ultima categoria che 
analizziamo per poter ridurre il rumore è quella 

dei rehobus. Cosa saranno mai? Sono accessori 

da montare in uno slot da 5 _, solitamente, che 
hanno delle manopole collegate a dei potenzio- 
metri. Per tutti quelli a digiuno di elettronica, i 
potenziometri sono delle resistenze a valore varia- 
bile, cui sì possono collegare le ventole presenti 
all’interno del case per regolarne il voltaggio. 
Agendo sulle manopole è quindi possibile ridurre | 
la velocità di rotazione delle fan (ventole per i | 
non anglofoni) e quindi la relativa rumorosità. In 
‘questo modo è possibile acquistare ventole 
performanti (vedi Vantec Tornado o Delta Ultra 

EHE, due piccoli mostri), 
e regolare la velocità di 
rotazione (in gergo rpm 
= rotazioni per minuto) 
a seconda delle neces- 
sità del momento; vole- 
te vedere un film senza 
far arrabbiare il suddet- 
to vicino/armadio? 
Benissimo, regolate gli 
rpm verso il basso. 
Dovete spremere ogni 
singolo fps dal vostro 
super picci? Ok, aumen- 
tate gli rpm al massimo 
‘e godetevi tutta la 
potenza del vostro 
mostro. Questi preziosi 


Chiunque possiede un AMD 
bello! 


Con una semplice spirale 
colorata metterete fine al 


disordine all’interno del 
vostro case 


non avere questo splendido adesivo! Veramente 


OVERCLOCKED 


Athion 


PROCESSOR 


gingilli esi- 
stono di 
diversi tipi 
e colori..ci 
sondi 
modelli 
analogici e 
digitali, in allu- 
minio anodizzato 0 in 
semplice acciaio colorato, di diver- 
si tipi e dimensioni. Molti modelli alla base 
delle manopole hanno uno strato di plexyglass 
trasparente, con led incorporato, per un effetto 
molto gradevole [vedi foto). L'ultimissima genera- 
zione di rehobus dispone anche di display LCD, 
che indicano la temperatura del sistema, utilissi- 
ma per monitorare la salute del vostro bimbo e 
‘avvisarvi con un allarme sonoro nel caso di tem- 
perature eccessive, e gli rpm delle ventole, «6R0 
sentendovi di controliare il cor- 
retto flusso d'aria all'interno 
del vostro case. A.proposito di 
LCD, vorrei spendere due paro- 
line su questi ultra-inutili quan. 
to spettacolari prodotti: 
seguendo la tendenza, molte 
case stanno sfornando del baybus (simili'ai reho- 
bus, ma non regolano ventole) che incorporana 
dei display LCD colorati, spesso in bianco su sot 
do blu, che possono visualizzare qualsiasi tipo di 
informazioni, in quanto possono essere ripro- 


igrammati a piacere dall'utente. Un bellissimo 
esempio sono gli LCD della Vlsystem, soprattutto 
la serie "Lost in Space", in grado di. mostrare una. 
marea di informazioni, dî fungere da equalizzato- 
re e , vera chicca per tutti gli amanti di CS (al 
secolo Counter Strike, 
famosissimo mod per Half- 
Life)[continuo a preferirgli 
Soldier Of Fortune Il — 
Double Helix. Come dice- 
vamo prima, de gusti- 
bus... ndToSo), capace di 
mostrare In tempo reale 
le nostre statistiche per la 
partita in corso, tipo ping 
e fragl Eccezionale! Con 
questo direi che ho con- 
cluso, almeno per il 
momento. Un enorme 
ssalutosa,tuiti,e soprattut- 
to buon modding! 
Occhio a non farvi del 
male, eh? 


overclokkato non può 
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Immergetevi nei grandi tornei del circuito professionistico: Roland Garros, US Open.....: 
scegliete la superficie che più si adatta alle vostre carattersitiche (terra battuta, sintetico, cemento, erba) 
e schiacciate la palla sui campi da gioco più famosi del mondo. 


PlayStation 2 


Affrontate i migliori giocatori del momento: Marat Safin, Justine Henin, Alex Corretja.... 


Ritrovate nel gioco i loro veri gesti e caratteristiche, e batteteli!" 
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ta 
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mbeccato ben bene dal Supremo Coordinatore 
Editoriale (da leggersi rigorosamente alla Fantoz- 
zi) e allettato dalla possibilità di incontrare un 
personaggio sicuramente interessante e carì- 


R smatico come Demis Hassabis, ho accettato 


di buon grado di svolazzare a Londra in com- 
pagnia della bella e simpatica Giovanna (nuo- 
va PR di Pulsar/Leader) per assistere alla pre- 
sentazione del primo gioco messo in cantiere 
dall'enfant prodige Demis. Per poter realizza- 
re Republic - The Revolution ha addirittura 
abbandonato il prestigioso team dei Lion- 
head, capitanati dal poliedrico Peter Moly- 
neux. Salto a piè pari il resoconto di una pri- 
ma, piacevolissima, giornata trascorsa a fare 
shopping tra Piccadilly Circus e Trafalgar 
Square con cena conclusiva in un ottimo 
ristornate specializzato in molluschi e natanti 
assortiti, per sfruttare al meglio i caratteri 
rimasti a disposizione e presentare Republic a 
tutti coloro che ne sentono ora parlare per la 
prima volta, lasciando poi campo alla lunga 
intervista. 


Vista dall'alto di un incrocio non 
particolarmente affollato a causa delle 
ottimizzazioni a cui è ancora sottoposto il 
codice del gioco. 


UN PROGETTO AMBIZIOSO 
Republic si configura come strategico in tem- 
po reale dove il tema portante del gioco è 
costituito dalla politica e dalla gestione dei 
rapporti interpersonali con i cittadini che 


popolano il mondo virtuale di Novistrana, pic- 
colo Stato formatosi dopo la caduta dell'Unio- 


REI 


SVILUPPATORE: ELIXIR STUDIOS 


PUBLISHER: EibOS INTERACTIVE 


dei videogame. 


Per mantenere l'ordine nel territorio da voi 
controllato dovrete ricorrere anche alle forze 
speciali di Polizia. 


ne Sovietica e governato da Vassily Karasov, un 
dittatore senza scrupoli. Approfittando del clima 
avverso di ribellione, e spinti da motivazioni perso- 
nali di vendetta nei confronti del losco figuro, 
dovrete guadagnare consensi, ottenere potere e 


USCITA: ESTATE 2003 


L'occasione era assolutamente da non perdere: assistere alla presentazio- 
ne di "Republic — The Revolution" e monitorare in prima persona come pro- 
cede lo sviluppo di uno dei prodotti più ambiziosi (e rimandati) nella storia 


sonaggi di spicco, influenti, legati ad esempio al 
potere clericale, alle forze di Polizia, al mondo del- 
lo spettacolo e, ultimo ma non meno importante, 
alla malavita, senza l'aiuto della quale - è triste dir- 
lo — non si va da nessuna parte. Tramite azioni 
specifiche come adunate o sommosse dovremo 


guidare il poi guidare e 
USRSCAGESZ Approfittando del clima avverso di ribellione MUGURGLEI 

la Rivoluzio- inti da motivazioni personali di vendetta MMSIMZO 
nel Tutto que- per conquistare 


sto partendo 
dal supporto 
di un singolo, 
fidato amico, 
che all'inizio del gioco rappresenterà l'unico ele- 
mento della vostra fazione, da rimpinguare e far 
crescere sfruttando le doti peculiari del proprio 
alter ego digitale, creato ad hoc prima di gettarsi 
nella mischia. Questo procedimento ricorda molto 
da vicino la creazione di un avatar nei GDR (giochi 
di ruolo), visto che avrete a disposizione quattro 
Valori da bilanciare secondo preferenza. Nel detta- 
glio, potrete scegliere tra presenza, carisma, con- 
trollo e potere, ai quali si aggiunge una quinta 
voce, chiamata Fedeltà alla causa, che caratterizza 
anche i nostri supporter. È bene che tra i nostri 
fan, oltre ai semplici cittadini, si aggiungano per- 


Girovagando per la città è possibile reclutare futuri 


più variegati. 


nei confronti del losco figuro dovrete 


guadagnare consensi, ottenere potere e 
guidare il popolo verso la Rivoluzione! 


membri del nostro partito ai quali assegnare i compiti 


via via maggiori 
quote di potere 
territoriale, pas- 
sando dai quartie- 
ri ai villaggi e proseguendo la nostra scalata fino 
alla capitale, dove potremo affrontare il magnate 
Vassily. Uno degli aspetti più impressionanti del 
gioco, oltre l'evidente cura riservata al comparto 
grafico, riguarda l'implementazione di complesse 
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Splendido esempio di architettura di deri- 
vazione bizantina. 


routine di Intelligenza Artificiale con le quali “far 
vivere" Novistrana, rendendo i suoi abitanti poli- 
gonali autonomi e capaci di compiere una moltitu- 
dine di azioni simulando, di fatto, la vita reale. Si 
tratta quindi di un complesso e ambizioso 
prodotto a metà strada tra lo strategico e 
la simulazione, con un obiettivo veramen- 
te chiaro e immediato: diventare Presiden- 
te. Non dobbiamo però dimenticarci della 
moltitudine di sfaccettature e della 
sostanziale libertà di azione, entrambe 
cose che fanno ben sperare riguardo la 
qualità del prodotto finito. Certo, bilanciare le 
molteplici variabili in gioco, creare un mondo vivo 
e indipendente e porre pochi vincoli al giocatore 
non è certo semplicissimo, specie se si vuole far 
tutto senza perdersi in un mucchio di bei concetti 
senza sostanza, ma pensiamo che i cinque anni di 
sviluppo stiano dando i loro frutti. Demis ci è par- 
so assai ottimista e fiero di quello che ha fatto, 
dimostrandosi squisitamente disponibile e loquace 
nel rispondere alle domande, inizialmente poste 
con un certo impaccio e imbarazzo, dal vostro 
fidato redattore. Bando alle ciance quindi, e dia- 
mo inizio al piatto forte del reportage. Demis Has- 
sabis parla - in un'intervista esclusiva per l'Italia — 
del suo prossimo capolavoro annunciato. 


NON È LA REPUBLIC DELLE 
BANANE... 

TGM: Republic è un gioco molto ambizioso 
e non sembra il primo progetto di una soft- 
ware house. Durante la fase di sviluppo hai 
mai pensato che il gioco fosse troppo com- 
plesso, troppo vasto, 
sia da un punto di vista 
tecnico che concettua- 
le? E se potessi tornare 
indietro lo rifaresti? 


Demis Hassabis: Bella 
domanda [iniziamo bene, 
evviva... NdViad). Come in 


Piano americano del geniale 
Demis Hassabis, dalla faccet- 
ta sicuramente sveglia. 


giocatore. 


REPORTAGE 


tutti i progetti ambiziosi, ci sono momenti positivi 
e momenti negativi. È un continuo oscillare, un 
"su e giù” imprevedibile. A volte penso che avrei 
potuto iniziare con un derivato dei vari giochi di 


"Sono partito da un concetto universale e da 
una miriade di idee grazie alle quali garantire 
al gioco moltissime variabili, dalle quali poi 


ricavare qualcosa di comprensibile per il 


simulazione/gestione 
{sulla falsariga di un 
“Sim City" o un "The 
Sims"), più facile da 
realizzare, commer- 
cialmente di buone 
speranze e così via, 
ma non ho fondato la 
Elixir Software per 
questi motivi. Ciò che 
desidero è creare un 
prodotto unico, più serio e da attendere frementi, 
diverso dai generi classici come gli FPS o i giochi 
di guida e più simile a un film 0 a un libro. A qual- 
cosa, insomma, che si avvicini alla vita reale. Pen- 
so sia un obiettivo che nessun gioco si sia mai 
posto sinora e anche adesso non vedo nulla di 
simile all'orizzonte. Sono partito da un concetto 
universale e da una miriade di idee grazie alle 
quali garantire al titolo moltissime variabili, dalle 
quali poi ricavare qualcosa di comprensibile per il 
giocatore (cosa che ho fatto, tecnicamente). È sta- 
to un lavoro immane, molto interes- 
sante e stimolante. Penso che se 
avessi saputo prima quanto duro 
sarebbe stato forse... non so... forse 
avrei fatto dell'altro. Ma adesso 
sono felice della mia scelta. Sono 
orgoglioso di essere al lavoro su un 
progetto unico che spero venga 
percepito come tale dai videogioca- 
tori. L'unica cosa di cui sono sicuro 
è che si tratta di un qualcosa di 
veramente speciale, che è anche l'o- 
biettivo primario sul quale mi sono 


UNA BRILLANTE CARRIERA 


" Demis Hassabis - Elixir Studios 


L'industria dei videogiochi è certamente un ambiente 
stimolante, capace di valorizzare talento e creatività, due 
qualità di cui Demis Hassabis è perfetto paradigma. A ciò si 
aggiunge una mente matematica di primissimo piano e 
un'ambizione quasi fanciullesca, oserei dire ‘pura’, come 
emerso durante l'intervista mentre costui mi spiegava la sua 
idea di videogioco. Un simile personaggio viene catapultato 
nel luccicante mondo videoludico all'età di 17 anni, 
lavorando fianco a fianco con Peter Molyneux alla 
realizzazione di Theme Park" per conto di Bullfrog. Mentre 
non si erano ancora esauriti gli echi del successo di critica e 
pubblico ottenuti dal simulatore di Luna-Park, De- 
mis consegue la Laurea in Computer Science alla 
Cambridge University (‘Double First Class 
Honours Degree") per poi ricongiungersi con il 
suo mentore Molyneux nella neonata compagnia 
da lui stesso fondata, i Lionhead Studios. Qui, co- 
me Senior Programmer, sviluppa, sino al febbraio 
1998, l'ambizioso e controverso "Black & White", 
decidendo poi con un colpo di teatro abbastanza 
clamoroso di lasciare tutto e dare vita alla sua 
personale software house, gli Elixir Studios. Que- 
sto è stato necessario, secondo Demis, per 
permettergli di realizzare quanto prima le idee 
ei concetti maturati nel corso delle sue 
fruttuose esperienze passate, non trovando 
nella società di Molyneux le risorse per poter 
portare avanti un progetto personale visto 
che tutti erano concentrati sull'impegnativo 
"Black & White". 


focalizzato. Probabilmente ci vorrebbero due o 
addirittura tre fasi di sviluppo per poter inserire in 
un gioco tutte le idee primarie, ma dovendo 
modellare un mondo virtuale assai complesso le 
difficoltà sono infinite e bisogna scendere a patti. 


TGM: | cambiamenti apportati al gioco 
sono stati necessari per renderlo piacevole 
anche al cosiddetto ‘mass-market’. Ciò è 
collegato con il fatto che ha richiesto ben 


Primo piano più intenso, con il nostro che cerca 
di assumere un'espressione più decisa. 


REPUBLIC - THE REVOLUTION 


CHE MENTE IL RAGAZZO! 


Che Demis sia un personaggio fuori dal comune lo si evince anche da 
alcune "note di colore* che spesso sottolineano la genialità del sogget- 
to: dopo aver imparato autonomamente a giocare a scacchi all'età di 
quattro anni, Demis ne diventa Maestro a 12 risultando il più alto in 
classifica nella graduatoria mondiale per la sua età. Fanatico di giochi 
quali Shogi, Go e Diplomacy, il nostro ha inoltre vinto numerose meda- 
glie partecipando alle Olimpiadi Matematiche nel quadrieni 
al 2001, ottenendo anche il titolo di Campione Pentamatematico 
Mondiale in tutte e quattro le occasioni, fatto che gli fece guadagnare 
l'onorificenza di International Grand Master. 


cinque anni di sviluppo, con un conse- 
guente elevato onere finanziario per la 
casa produttrice, la quale non avrebbe 
recuperato i soldi con un prodotto di 
nicchia? 


DH: Non penso che rendere un gioco più 
accessibile al grande pubblico sia necessaria 
mente una brutta cosa, e un sacco di caratte 
ristiche che ho “dovuto “inserire funzionano 
con ciò che avevo in mente inizialmente, 
come per esempio gli obiettivi per aiutare il 
giocatore. All'inizio pensavo di dare all'utente 
una nazione e di fargli fare ciò che voleva 
senza aiuto, ma la maggior parte dei video- 
giocatori non avevano idea di cosa fare, alcu- 
ni sì (fare comizi, incassare fondi per il partito) 
ma la maggior parte non sapeva come muo- 
versi. Abbiamo quindi inserito gli obiettivi con 
i quali guidarli, mantenendo comunque un 
sistema di gioco il più libero possibile, Mi ren- 
do conto che è una delle questioni più spino- 
se per un game designer: come far convivere 
la presenza degli obiettivi con una struttura 
libera, non lineare. Questioni affrontate ad 
esempio in Deus Ex o in The Sims, con il tema 
“libertà contro sviluppo narrativo" 


TGM: The Getaway, Vietcong, Steel Bat- 
talion e ora Republic: sono tutti giochi 
che dimostrano come sia difficile, se 
non impossibile, riprodurre in un 


Ecco i risultati delle modifiche apportate al 
codice che gestisce le routine di comporta- 
mento dei personaggi su schermo, qui mol- 
to più numerosi. 


dal 1998 


videogioco tutte le variabili 
della vita reale. Così facendo, 
risulta più semplice per il game 
designer abbassare il livello di 

realtà del gioco, di fedeltà alla 
“vita vera". Pensi sia una sfida 

che è possibile vincere? 


DH:: lo ci sto provano con tutte le 
mie forze ma ci sono ancora dei firo- 
blemi: graficamente il tutto è possibi- 
le, bene o male, ma ritengo che ci sia 
ancora molto da fare dal punto di vista delle ani- 
mazioni e dell'IA. È molto difficile far agire i perso- 
naggi non come dei robot e fargli fare cose che 
sembrino umane, come per esempio parlare gli 
uni con gli altri in maniera naturale. Ci vorranno 
ancora 5-10 anni per raggiungere pienamente 
questi obiettivi. Graficamente ci siamo, la vera sfi- 
da adesso è con l'intelligenza Artificiale. lo penso 
che con Republic ci siamo spinti il più lontano pos- 
sibile considerando i mezzi a nostra disposizione, 
ma abbiamo bisogno di maggior tecnologia per 
soddisfare ciò che ho in mente. 


TGM: Quali sono gli ostacoli maggiori nel 
cercare di implementare una simile IA? 


DHi Le sfide sono molteplici ma una delle mag- 
giori riguarda l'efficienza: far muovere e agire 
100.000 personaggi in un mondo virtuale richie- 
de moltissime risorse di calcolo e con la grafica di 
alto livello presente nel gioco le risorse a disposi- 
zione erano agli sgoccioli e bisognava bilanciare i 
due aspetti. Ci siamo riusciti programmando un 
sistema molto efficiente che ti faccia vedere nel 
gioco comportamenti sufficientemente vicini alla 
realtà. Ritengo che i comportamenti qui simulati 
siano i migliori rispetto a ogni altro gioco. Ma, 
ripeto, c'è ancora tanta strada da fare... avremmo 
potuto rendere i comportamenti ancora più vicini 
alla realtà sacrificando il numero di personaggi. Il 
problema è che io volevo tanti “attori” e un'alta IA, 
un doppio problema con il quale siamo dovuti 
scendere a patti 


TGM: Il dettaglio grafico sarà ovviamente 
scalabile, ma come avete fatto per bilancia 
re la grande sofisticazione del- 
con i PC meno potenti, con 
meno memoria? Sarà possibile 
allocare più risorse solo all'IA 
sacrificando volontariamente il 
dettaglio grafico? 


DH: No, il gioco bilancerà le risorse 
del PC in maniera automatica ma 
sarà possibile agire sul dettaglio 
grafico, perdendo effetti speciali o 
l'illuminazione in tempo reale, cose 
che necessitano almeno di una 
GeForce 2 o equivalente. Si potrà 
quindi agire sulle cose non necessa- 
rie ai fini pratici ma che ovviamente 
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Uno dei nostri sgherri sta per fare una visitina non 
troppo cordiale a un personaggio della fazione 


I media sono fondamentali per guadagnare consen- 
sì ed esportare la propria immagine al di fuori del 
proprio territorio di appartenenza. 


rendono il gioco più gradevole e spettacolare, 
Solo su sistemi estremamente poco potenti, dicia- 
mo vicini alle caratteristiche minime, si avranno 
leggermente meno personaggi. 


TGM: Stefano Silvestri (che ti saluta caloro- 
samente) mi ha menzionato la cosiddetta 
“molecola della conoscenza", della quale 
gli parlasti durante uno dei passati E3. È 
ancora presente nel gioco? 


DHi: Sì, è rappresentata fisicamente dal punto di 
domanda che hai visto durante la presentazione. 


TGM: E con quello tu hai cercato di raziona- 
lizzare le relazioni tra le persone su vasta 
scala e inserirle nel gioco? 


DH: Esattamente... abbiamo cercato di rappresen- 
tare un concetto astratto come quello dell’’infor- 
mazione” con un qualcosa di fisico: il punto di 
domanda e il ‘disco’ che si forma cliccando sopra 
un personaggio. 


TGM: Quali sono i riferimenti cinematogra- 
fici e letterali che ti hanno influenzato 
maggiormente nella creazione del gioco? 
1984 di George Orwell è abbastanza pale- 
se, ma c'è anche Citizan Kane (Quarto 
Potere]... 


DH: Oh... tantissimi... oltre ai due che hai citato 
anche Wall Street e Fight Club. Più in generale tut- 
to ciò che ho visto e che fa parte del mio back- 
ground ha influenzato in maniera diversa vari 
aspetti del gioco. 


TGM: C'è una qualche tipo di connessione 
tra i leader politici presenti nel gioco e gli 
attuali uomini di potere? Stefano ad esem- 
pio mi ha detto che tu gli citasti Silvio Ber- 
lusconi. 


DHi SÌ, sì... se infatti vuoi emulare Silvio Berlusco- 
ni intraprenderai ovviamente il percorso finanzia- 
rio nel tentativo di forzare il presidente di Novi- 
strana a dare le dimissioni per diventare tu il nuo- 
vo leader. Per fare ciò dovrai creare un impero 
finanziario, fronteggiare crolli in borsa, controllare 
i media per poi proporti come “salvatore” del pae- 
se... se sarai bravo e batteri i tuoi avversari avan- 
zerai nel gioco. In Republic ci sono molte strade 
per raggiungere gli obiettivi, questo è uno dei 
tanti. 


TGM: Come mai hai scelto di ambientare il 
gioco in Russia? 


DH: È molto d'attualità, rappresenta un'interes- 
sante combinazione di ideali politici, religiosi, 
sociali... puoi trovare tutto in una società simile. 
Pochi giochi, inoltre, hanno una simile ambienta- 
zione, e non ne capisco il motivo. Grazie al back- 
ground sono riuscito a 
creare una nazione fitti- 
zia molto sfaccettata. 
Avrei potuto ambienta- 
re il gioco in Sud Ameri- 
ca, ad esempio, ma ciò 
avrebbe avuto meno 
intrecci politici, meno 
fattori interessanti 
rispetto a un'ambientazione nell'est europeo. Inol- 
tre i riferimenti iconografici sono molto forti e 
nonostante ciò non sono rintracciabili in altri 
videogame: i grossi edifici, le statue, le decorazio- 
nl, tutto molto sovietico e affascinante, carismatico. 


"Se d 


TGM: Dal progetto iniziale il gioco, come 
già detto in precedenza, è cambiato un 
poco per soddisfare anche i ‘casual 
gamers’. Pensi che ciò sia dovuto anche al 
fatto che troppa libertà, troppe variabili e 


al giocatore un prodotto 
totalmente libero e gi 


fai quello che vuoi" probabilmente 


sarà assalito dalla confusione o 
annoiato perché non fa progressi 
Demis Hassabis - Elixir Studios 


REPORTAGE 


TGM: Pensi che ci sarà la possibilità di 
vedere una versione "director's cut” del 
prodotto, con tutto quanto pensato all'ini- 
zio? 


DH: (ride) Forse, ci ho pensato sai? Perché ci sono 
una sacco di cose che abbiamo implementato ma 
che non saranno presenti nel prodotto finale a 
causa della natura troppo complessa che stava 
assumendo il gioco. Per esempio “Ia griglia della 
conoscenza" tra i vari personaggi, in cui uno 
conosceva l'altro in base ad alcuni valori. L'abbia- 
mo testata ma il giocatore non si trovava con la 
rappresentazione tridimensionale di un simile con- 
cetto e quindi abbiamo dovuto sfortunatamente 
scartarla anche se io amavo molto questa idea di 
una “rete dei personaggi” e la loro interazione glo- 
bale. Sono elisioni che si fanno, seppur a malin- 
cuore, sperando di agire per il bene del prodot- 

to... dipende quindi da come andrà Republic 


TGM: Come mai hai deciso di lasciare la 
compagnia di Peter Molyneux, che sembra 
avere molte affinità con te da un punto di 
vista videoludico? 


DH: È sempre stato 
il mio sogno guida- 
re una mia software 
house e volevo for- 
temente sviluppare 
Republic, ma quan- 
do entrai nella Lion- 
head la compagnia 
era appena nata e 
vi erano le risorse per produrre un solo gioco alla 
volta. Dovevamo iniziare a lavorare su Black & 
White che si prefigurava come un progetto molto 
lungo e impegnativo; se mi fossi buttato nell'im- 
presa avrei finito magari avendo 30 anni o giù di 
lì, ormai troppo vecchio per fare qualcos'altro 
{Dhol NdViad)... (ride) No, scherzo. A parte tutto, 
era il momento giusto per fare qualcosa di nuovo 
e a cui miravo da una vita, mentre la Lionhead 
non era pronta per sviluppare due progetti, cosa 


ici “ecco qui, 


Bozzetti preparatori, disegni a colori e infine il 
modello 3D che prende corpo. Un lavoro veramente 
impegnativo, specie se inquadrato su vasta scala. 


che potrebbe fare adesso, ironicamente, e quindi 
ho dato vita alla Elixir Software. Siamo comunque 
in ottimi rapporti e non è detto che non si lavori 
insieme a qualche progetto segretissimo in futuro 
{e qui il buon DH se la ride NdViad)... è qualcosa 
di ambiziosamente ridicolo se ci pensi, combinare 
le idee di Peter e le mie... mi terrorizza l'idea al 
solo pensarci, potrebbero volerci 10 anni per 
vedere il gioco (e se la ride di nuovo NdViad). 
Abbiamo idee simili su come deve essere un gioco 
ma lo stile dei nostri progetti è diverso: i giochi di 
Peter sono più strambi, matti... B&W e Republic 
possono essere comparati: entrambi molto ambi- 
ziosi come idea di fondo ma profondamente diver- 
si come ambientazione e stile 


TGM: Per chiudere mi potresti dire quali 
sono i tuoi tre giochi, tre film e tre generi 
musicali preferiti? 


DH: Come giochi direi Civilization, Mule e Star- 
craft; Blade Runner, Fight Club e Big Blue come 
film e infine i generi musicali che preferisco sono 
la classica, drum ‘n° bass e trancel 


TGM: E con questo è tutto, grazie mille per 
la pazienza e la disponibili 


DH: È stato un piacere, salutami Silvestri e tutti i 
lettori di TGMI Ciao! 


la mancanza di obiettivi precisi alla fine 
tendano ad annoiare o spaventare il nor- 
male videogiocatore? 


Ecco qui Demis Hassabis bello sorridente nonostante 
il proiettore puntato a fascio stretto alla sua sinistra. 
Cosa non si fa per un ‘photo book". 


Campo lungo e spettacolare colpo d'occhio su 
uno scorcio della città, dolcemente illuminata 
dial sole al tramonto. 


DH: Dipende da come si presenta il gioco al 
grande pubblico e da come si maneggia il 
tema della libertà totale. Se dai al giocatore un 
prodotto totalmente libero e gli dici “ecco qui, 
fai quello che vuoi" probabilmente sarà assalito 
dalla confusione o annoiato perché non fa pro- 
gressi, ma dall'altra parte i giocatori amano i 
giochi con una certa libertà: GTA, Sim City o 
anche The Sims, sono prodotti che hanno 
obiettivi ma in una struttura libera. Quindi la 
cosa importante è combinare questi aspetti nel- 
la giusta maniera per ricavare qualcosa di vali- 
do e il segreto penso stia nel bilanciare le mol- 
teplici variabilli in gioco. 


REPUBLIC - THE REVOLUTION 


CONFLICT: 
DESERTISTORM Il 


SVILUPPATORE: PIVOTAL GAMES 


PUB 


SHER: SCI 


USCITA: SETTEMBRE 


Special Air Services e Delta Force lotteranno nuovamente tra le tempeste 
di sabbia del Medio Oriente. La sicurezza dello “scudo del deserto" irache- 


no è compromessa: tira vento di guerra, è tempo di ripartire... 


La proposta di viaggio per Bristol, inizia 
mente, era accompagnata dalle migliori 


io siamo convenuti alla fantasticheggiante con- 
clusione che si trattasse nientemeno che dello 


— NTilseilperso, il x 
primo)Conflict: 
Desert(Storm? 

[Scaricanejil[demo 
MisuttEMONIine!N 
ee ia 


| 


mente (esplosioni, animazioni, effetti atmosferi- 
ci, ombre, fumo...) che staticamente. Questa 


cu ponesse Si vociferava su simulazioni di “schloss” di Tom Clancy, teatro di una delle volta gli interni degli edifici mettono in mostra 
combat con tanto di elitrasporto sulla zona operazioni descritte nel suo best seller “Rain- una serie di dettagli e di spunti di interazione 
d'inserimento, finte sparatorie, sudore, bow Six". Non appena terminati i deliri da al giorno d'oggi non trascurabili in produzioni 
fango, azione... insomma, quel genere di “reporter in esplorazione”, quindi, ci siamo di un certo livello. L'impostazione è schietta- 
cose che fanno contento avviati verso un'apposita sala del- mente arcade, e questo lo si evince fin dai pri- 
un fanciullo ventiseienne L'impostazione è la villa, per assistere finalmente 
come me. Invece, per peblattemante alla presentazione dell'imminen- Un'esplosione in più e un carro armato in meno. 
motivi più che ovvi e giu- arcade, e questo si EA@lilisPe SO Ora mi rimane una sola ogiva anti-carro, 
stificabili, si è pensato che evince fin dai primi QE&EEUITNISUSENCEO vediamo di usarla bene. 
sarebbe stato meglio evita- momenti di gioco MTEROZIIEA 
re di alzare un nuovo pol- 
verone, vista la crisi che in Iraq ha portato POCO FUMO, TANTO 
a veri conflitti a fuoco - senza tener conto ARROSTO 
della presenza di giornalisti tedeschi, che Il titolo di paragrafo rias- 
in questo ultimo periodo non se la passano sume due verità, una 
proprio bene con legata all'ingente 
gli argo- quantità di maiale 
menti “censura” e arrostito elar- 
"violenza nei videogiochi” e gito da SCi e 
le relative legislazioni. Il tutto, quindi, consumato 
alla fin fine si è ridimensionato in un sem- prima del- 
plice ma efficace "Conflict: Desert mi momenti di gioco. A quasi un anno di 
Storm Il - Developer Day 2003*, distanza, le cose cambiate sono parecchie, ma 
evento che ha messo in contatto la presenta- non certo quell'immediatezza che tra gli altri 
gli sviluppatori del gioco e i zione, l'altra, inve- | aspetti consenti a SCi di vendere qualcosa 
giornalisti - alle prese con le ce, decisamente più come un milione e mezzo di copie di Conflict 
bizze del meteo britannico allegorica, relativa all'ab- Desert Storm nel mondo, a partire dal settem- 
— comunque accolti e pro- bondanza di materiale da mostrare che i bre 2002. AI gameplay di tipo arcade, comun- 
tetti nel comodo ed elegante Pivotal si sono portati appresso. Dopo una bre- que, si affiancano una serie di caratteristiche 
Coombe Lodge, una villa-albergo ristruttu- | ve descrizione del titolo da parte di una grazio- | che renderanno il gioco apprezzabile anche 
rata nei pressi di Wells. Influenzati dal fatto sa moretta, sulla parete di fronte a noi veniva- 
di trovarsi solo a pochi chilometri a sud di no proiettate le sequenze di un video riguar- Hg) sn altri pericolosameno di in 
Hereford (sede del S.A.S.), Alex Rossetto e dante il prodotto, e successivamente le esausti i l'article sali destra: pregevoli PP 
ve sessioni di gioco — - 
Kaboom! L'esuberante Calvert sa sempre alternando gli output 
come risolvere le situazioni calde... e quando video di un PC, una 
c'è da mettere mano al lanciarazzi, Xbox e una PlaySta- 
sicuramente non bada a spese. 
tion 2. L'impatto visi- 
vo, devo ammetterlo, 
è stato dei più positi- 
vi. L'apparato grafico 
di Conflict: Desert 
Storm ll si allontana 
con sufficienza dal 
primo episodio, but- 
tando su schermo 
una grafica molto 
curata, sia dinamica- 
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In mezzo a un fuoco incrociato di tale portata, il 
nemico non ha scampo. Presto, molto presto, 
questo ponte sarà nostro. 


agli amanti del realismo e della simulazione. 
Vediamo comunque di elencarne qualcuna. 
Innanzitutto c'è da tenere in seria considera- 
zione l'elemento tattico che CDS2 mette a dis- 
posizione, incentrato su un gioco di squadra 
tutt'altro che irrilevante ai fini della missione. 
Tramite un metodo 
di controllo pratico e 
veloce, infatti, sarà 
possibile impartire 
una serie di ordini ai 
membri del proprio 
team (tre in tutto, 
oltre al vostro alter 
‘ego digitale), che vanno dalla canonica "con- 
sapevolezza" ai comandi più diretti e precisi: 
seguitemi, fermatevi, abbassatevi e via di que- 
sto passo. Con un altro espediente logico/gra- 
fico, inoltre, potremo ordinare immediatamen- 
te a un nostro soldato di raggiungere una 
posizione specifica e coprire, una volta giunto 
în postazione, un certo settore di appartenen- 
za. D'altro canto, non sarà possibile (come in 
Operation Flashpoint, per esempio) impartire 
disposizioni altamente specifiche come il lan- 
cio di una granata, l'utiliz- 
zo di una particolare 
arma e così via - questo 
compito sarà lasciato 

alle routine di intelli- 
genza artificiale allea- 

ta, che "decideran- 

no" a seconda del- 
l'occasione il com- 
portamento dei 
vostri commilito- 
ni. Un altro 
aspetto che 
‘spinge CDS2 

oltre la barriera 
degli arcade, se 
vogliamo, si 

basa sulla balisti- 
ca delle armi da 
fuoco, non proprio lasciata al caso 
ma piuttosto congiunta alle leggi 


Tramite un metodo di 
controllo pratico e veloce 
sarà possibile impartire 


una serie di ordini ai 
membri del proprio team 


fisiche che governano la traiettoria curva dei 
proiettili, il rinculo dei fucili, le onde d'urto e 
via discorrendo. Vi dirò di più: una volta colpiti 
da una granata al fosforo, sarà possibile estin- 
guere il fuoco... rotolandosi a terra! Una vera 
finezza, non trovate? Per non parlare dei diver- 
si colori delle scie lasciate dai proiettili traccian- 
ti, differenti a seconda del tipo di arma utilizza- 
ta. 


CHI LA DURA LA VINCE 
Se da una parte il titolo contiene elementi 
“hardcore”, diametralmente opposti all'ar- 
cade, dall'altra viene inevitabilmente 
trascinato verso la classe dei “gio- 
chi nativi per console", e ora vi 
spiego i motivi. Per prima 
cosa la visuale in terza 
persona, che rende il 
gioco molto più portato 
al controllo tramite joypad rispetto alla contro- 
parte "mouse + tastiera”. A dire il 
vero la visuale in prima persona è 
implementata, ma come per “La 
Grande Fuga" (titolo di cui ci sia- 
mo occupati in un esaustivo 
reportage esclusivo apparso sullo 
scorso numero. ndToSo) è utile 
solo per i tiri di precisione; insom- 
ma, non pensate di attivarla a inizio missione e 
giocare a CDS2 come fosse un first person 
shooter. In secondo luogo, mentre i possessori 
di PS2 e Xbox potranno godere di una fantasti- 
ca modalità cooperativa in “split screen", su PC 
la parola "multigiocatore" non troverà posto, in 
nessun caso! Né in split screen, e neppure via 
rete tramite TCP/IP E pensare che il cooperati- 
ve, con la possibilità di salvare come fosse una 
partita “normale”, in single player, mi ha così 
entusiasmato... Poco male, ci rifaremo con le 
25/30 ore di 
gioco pro- 
messe dal 
titolo, da tra- 
scorrere 
durante le 
14 missioni 
messe a dis- 
posizione dal- 
la campagna 
militare (dieci 
missioni vere e 
proprie, a obiet- 
tivi, e quattro di 
addestramento), 
incarichi da svol- 
gere prevalente- 
mente nelle detta- 
gliate città irachene, piuttosto 
che negli sterili deserti caratte- 
rizzati da spazi aperti e tempe- 


CONFLICT: DESERT STORM Il 


ste di sabbia. Un altro punto a favore di Desert 
Storm 2 è rappresentato dalla libertà di azione, 
intesa sia come interattività, sia come scelta 
multipla di opzioni per giungere al 
medesimo obiettivo. Sempre par- 
lando di varietà sul gameplay, 
è importante ricordare che i 
punti di 


*respawn” dei soldati 
nemici cambieranno di volta in 
volta, facendo in modo che la stessa 
missione risulti ogni volta differente — un pic- 
colo accorgimento che, col minimo sforzo, 
dopotutto, aumenta in maniera non diretta- 
mente proporzionale lo spessore del titolo e la 
sua giocabilità. 


UNO PER QUATTRO, QUATTRO PER 
uno 

| personaggi che potremo controllare saranno 
sempre e solo quattro, tutti caratterizzati da 
una propria forte personalità (è una tendenza 
degli ultimi tempi o cosa?), e al contempo tutti 
da tutelare in modo ossessivo, pena il fallimen- 


Sono inesorabilmente calate le tenebre, ma 
questo non impedisce assolutamente agli uomi- 
ni del S.A.S. di portare a termine la loro dura 
missione. 


La visuale "satellitare" che preannuncia i teatri 
delle operazioni. In foto potrebbe dire poco o 
nulla, ma vi assicuro che durante il briefing la 
resa è di altissimo livello. 

—— 


to della missione. Già, perché non ci sarà 
nessun vivaio e nessun soldato di rimpiaz- 
zo alla Rainbow Six, ma sempre e solo i 
nostri Mayne, Smith, McKinley e Calvert, a 
prescindere dal tipo di incarico che vi verrà 
assegnato. La morte di uno qualsiasi di 
loro, durante una partita, comporterà ine- 


Calvert sta ripiegando, tuttavia il pericolo è 
scampato. Quel fumo laggiù la dice lunga sul- 
l'ormai attuale innocuità di quel tank di produ- 
Zione russa. 


Qualche altro secondo di "Locking On" e potrò 
chiamare il miracoloso supporto aereo. Su, 
bello, stai lì fermo e non muoverti... 


vitabilmente il fallimento della missione, 
dunque cercate di portare sana e salva 
anche la loro pellaccia, oltre alla vostra. 
Ovviamente vi saranno di aiuto i medikit 
portatili e i classici stratagemmi dediti al 
recupero dell'energia, così come quelli 
destinati alla raccolta di 


“ammo crates", quei 


grosso scatoloni sparsi per la mappa presso 


i quali è possibile fare rifornimento, massì- 
mizzando l'efficienza del nostro arsenale 
bellico). Il sonoro, dal canto suo, è netta- 
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FACCE DA PIVOTAL 


Ecco in posizione “barriera” tre elementi di spicco del 
team Pivotal Games. Non sono li per respingere pallo- 
nate, bensi per mostrarci i loro bei faccioni e, perché 
no, per raccontarci brevemente un po' della loro sto- 
ria. Il primo a sinistra è Lee Singleton, produttore in 
erba di SCi — piuttosto agognata la sua felpa "CRIMI- 
NAL", elemento di interesse da parte di alcuni giorna- 
listi. Il tizio al centro, invece, risponde al nome di Alex 
McLean, e ricopre il ruolo di Direttore della Tecnologia 
della società, nonostante la sua apparente tenera età. 
Il terzo, a destra, è il carismatico Sebastian Grinky, 
programmatore di Conflict: Desert Storm Il. "Seb" ha 
lavorato per otto anni nell'industria dei videogame 


come programmatore, game designer e giornalista indipendente (I). La sua carriera è iniziata 
nei Binary Asylum, per i quali ha collaborato nello sviluppo di Zeewolf, Zeewolf 2 e Star Trek 
New Worlds; la sua avventura è proseguita nei Pumpkin Studios, dove ha coperto il ruolo di 
game designer per Warzone 2100 (che Word vuole correggere a tutti i costi in "Garzone 
2100”, bella lì)(Word, forse, vede più avanti di tutti noi... ndToSo). Membro fondatore dei Pivo- 
tal Games, Seb ha lavorato in seguito come gameplay programmer per Conflict: Desert Storm, 
mantenendo lo stesso ruolo nella creazione del sequel, Conflict: Desert Storm Il. 


munizioni (parlo degli 


no dell'esplorazione e della 
sperimentazione nei video- 
giochi, ma degli sposta- 
menti degli astri, del nostro 
satellite naturale, e il conse- 
guente e spettacolare allungamento delle 
ombre, regolate da un sistema di illuminazione 
dinamico. Concludendo, sono dell'idea che 
questo sequel taglierà in due la grande ciurma 
di fan del primo episodio: da un lato si schiere- 
ranno quelli contenti delle innovazioni intro- 
dotte da Conflict: Desert Storm II, dall'altro 
quelli che si lamenteranno della tremenda 
amputazione dell'apparato multiplayer. Arrive- 
ranno ad acquistare una console solo per pro- 
vare l'ebbrezza di un cooperative? Vedremo... 


mente spaccato in due. Da 
una parte ci sono gli effetti 
“speciali*, degnamente 

campionati e riprodotti dal- 
la nostra scheda audio; dal- 
l'altra c'è un logorroico motivetto che sfiderà 
la vostra pazienza e i vostri timpani, ma che 


Questo sequel taglierà in 
due la grande ciurma di 
fan del primo episodio 


fortunatamente potrete sopprimere maneg- 
giando tra le impostazioni di gioco (sempre 
che i programmatori non decidano di toglierlo 
o modificarlo prima dell'uscita del titolo...) 
Degna di nota, infine, l'i 
neso- 


Prima di attraversare quell’arco, dovremo 
preoccuparci di eliminare i tiratori appostati 
alle finestre. Con in mano una 20mm può 
rabi- risultare semplice, ma non sempre lo è... 
le sen- 


sazione del 
"tempo che scorre” - logicamente accelerato 
per questioni estetiche - che non tarderà a far- 
si percepire. No, non parlo delle odiose missio- 
ni “a tempo”, che a mio avviso minano il fasci- 
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La (data definitiva 


opo un periodo di lungo oblio, 
ricompare sulla scena anche XIII, 
che, come avete senza dubbio 
già notato dalle foto, possiede 
una dote molto rara di questi tempi: l'origina- 
lità dello stile grafico, parzialmente tratto dal- 
le tavole del fumetto originale curato da Jean 
Van Hamme. Lasciando al minibox qui a lato 
la responsabilità di tracciare qualche breve 
linea sui tratti salienti di quest'opera molto 
nota presso gli appas- 
sionati fumettari d'e- 
strazione francofona, 
spendiamo velocemen- 
te due parole sui pre- 
supposti da cui è parti- 
ta Ubisoft per confezionare questo promet- 
tente titolo in arrivo a settembre. 

Il protagonista della nostra vicenda è un ex 
agente segreto (o almeno sembrerebbe esser- 
lo) completamente privo della propria memo- 
ria: il tapino, infatti, sì sveglia un bel mattino 
sulla riva della costa atlantica nei sobborghi 
di New York senza avere nessun ricordo della 
sua identità e della sua vita precedente, e 
soprattutto nulla che gli possa far rammenta- 
re il motivo per cui si trova in una situazione 
così spiacevole. 

In ogni caso, deve aver combinato qualcosa 


Sarà anche un personaggio dei fumetti, ma una 
bombammano è sempre una bombammano, no? 


L’insperato aiuto 
le in gonnella dell’esercito v 


permetterà di fuggire dalla pri 
ne in cui sarete rinchiusi 


SVILUPPATORE: UBISOFT 
PUBLISHER: UBISOFT 


USCITA: SETTEMBRE 2003 


A molti di voi, nel corso degli anni, sarà capitato di leggere questa o 
quella recensione relativa a un gioco tratto da una serie a fumetti. 
Generalmente, la frase ricorrente per indicare o meno la riuscita 
trasposizione del fascino che permea le pagine stampate nei con- 
fronti del video dei nostri monitor è: "cattura molto bene lo spirito 
del fumetto". Ebbene, tutto, in questa lungamente attesa fatica di 
Ubisoft, fa pensare di trovarsi di fronte a un titolo graficamente 
aderente all'originale, oltrechè intrigante e ben programmato. 

Dura arrivare fino a settembre 


{d'uscita]di] 


di veramente grosso per trovarsi in una situazione 
del genere: perché? Beh, sul collo ha tatuato il 
numero 13 a caratteri romani, e, in secondo luo- 
go, dispone della chiave per aprire la cassetta di 
sicurezza di una delle banche più importanti di 
New York. Presentatosi per prelevarne il contenu- 
to, il nostro XIII viene a conoscenza di diverse 
cose, alcune confortanti, altre un po' meno. Le 
prime riguardano la sua identità, anche se il nome 
stampato sul passaporto, Steve Rowland, non 
sembra dire granché. 
Molto più esplicativa 
è la canna della 
pistola di un alto fun- 
zionario dell'FBI, che 
lo invita a Quantico 
per una visita “di cortesia” nel quartier generale 
del Bureau, ove gli viene spiegato il motivo della 
sua cattura: è sospettato di aver ucciso il 43° pre- 
sidente degli Stati Uniti, recentemente assassinato 
da un esperto tiratore mentre la sua vettura attra- 
versava le vie della città per un bagno di folla 
presso gli elettori [questa l'ho già sentita da qual- 
che parte... ND Elvin). 

Pur protestando la propria innocenza, al presunto 
Steve vengono mostrate alcune istantanee che lo 
raffigurano con un fucile di precisione imbracciato 
mentre sta prendendo di mira il corteo presiden- 
ziale 

“Tiravo alle tortore” è una di quelle risposte che 
non soddisferebbero nemmeno il meno scafato 
degli agenti dell'FBI, tanto- 
meno l'agente Amos che lo 
sbatterà in gattabuia in atte- 
sa di un processo dall'esito 
quanto mai scontato. Fortu- 
natamente per il nostro sme- 
moratello, l'insperato aiuto di 
un bell'ufficiale in gonnel- 
la dell'esercito, gli permet- 
terà di fuggire dalla pri- 
gione în cui è detenuto, 
per cercare di ricostruire il 
suo passato e scagionarsi 
da un'accusa così infame; 
seguendo gli scarsi indizi 
a sua disposizione, scopri- 


Ecco ciò di cui parlavo nel testo: botti ed esplosi 
ni sono sempre accompagnati dalle classiche ono- 


un bell’ufficia- matopee... 


in questo caso anche dalle grida di dolore dei 
cattivi di turno. 


rà che un'organizzazione segreta ha orchestrato 
tutto al fine di impadronirsi dei piani alti dell'am- 
ministrazione americana, e ora, non avendo più 
bisogno di lui, non avranno altra preoccupazione 
oltre a quella di fargli la pelle 

Le premesse in perfetto stile Spy Story ci sono dun- 
que tutte; visto il successo ottenuto presso i lettori 


Altra onomatopea piuttosto insolita: non capita 
spesso di prendere un nemico esattamente tra gli 
occhi dandogli il tempo di gridare "Nooooo0o" 
prima di cadere a terra. Vabbè, passiamola come 
licenza fumettistica. 
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Perfetto esempio di commistione tra ge- 
neri: spaccare una bottiglia 
bidimensionale su un soprammobile 
tridimensionale non è cosa da tutti i 


del fumetto d'oltralpe, la vicenda parrebbe persì- 
no intrigante al punto giusto. Aspettiamo di vede- 
re come sapranno adattare i programmatori di 
Ubisoft le vicende narrate 

da Van Hemme in oltre ven- 
t'anni di albi illustrati, a una 
avventura limitata temporal- 
mente come In genere sono 
gli sparatutto in prima persona 
Ebbene sì, nonostante alcune schermate pre- 
se al di fuori della visuale in prima perso- 
na, potrebbero tranquillamente far pen- 
sare a una sorta di avventura grafica, 
basta far scivolare anche solo per un 
attimo l'occhio sulle belle immagini 

qui intorno per notare la classica impo- 
stazione tipica degli sparatutto in prima 
persona, dove una convincente arma fa 
bella mostra di sé. C'è solo un piccolo par- 
ticolare che senza dubbio avrà sconcerta- 
to molti di voi, ovvero la commistione di 
due stili grafici completamente differen- 
ti come la grafica “in due dimensioni" 
simile allo stile del fumetto originale, 
e le ambientazioni in cui i nostri per- 
sonaggi si trovano ad agire, comple- 
tamente ricreate in tre dimensioni, 
utilizzando la tecnologia appartenen- 
te al motore del primo Unreal Tournament. Il risul- 
tato è veramente intrigante, anche se leggermen- 


Le ombre di cui parlavamo nel testo: un risultato 
‘assolutamente di prim'ordine a conferma del buon 
lavoro svolto su un sistema d'illuminazione ibrido. 


te rischioso in termini di gradimento per quei 
giocatori poco propensi ad apprezzare conta- 
minazioni stilistiche così insolite: in ogni caso, 


l'abbondante utilizzo di 
onomatopee, accompagnerà il 
commento sonoro del gioco 


L'effetto bagnato di un'immersione 
subacquea è reso piuttosto bene: 

vediamo come viene anche un bel 
colpo di fiocina sul muso della guardia 
qui davanti! 


XIII è sicuramente uni- 
co nel suo genere, 
risultando impreziosi- 
to da una serie di partico 
lari tutt'altro che trascura- 
bili. Innanzitutto le ombre proîet- 
tate dai corpi dei nemici che 
imbracciano un'arma, sia da 
fermi che in movimento; 
considerata la loro natu- 
ra, “piatta” ci si sarebbe 
potuti aspettare una 
realizzazione approssimativa 
dei giochi di luce basati sulla 
loro silouette, magari semplice 
e priva di particolari rile- 
‘vanti come l'arma in 
mano. Le foto qui 
intorno invece 
confermano 
come Ubisoft stia 
ponendo moltissima 
‘attenzione a questi 
dettagli, anche, e 
soprattutto, per 
quanto riguarda l'ilu- 


minazione della scena, sempre azzeccata anche in 


situazioni piuttosto insolite come in ambienti 
subacquei o hangar molto poco illuminati. 
Per concludere, l'ultima chicca fumettara 
deriva dall'utilizzo abbondante di moltis- 
sime onomatopee che vanno ad 
accompagnare graficamente i suoni 
delle azioni di combattimento. Piazzate 
una raffica in mezzo a un gruppetto di 
mercenari, e vedrete comparire a fian- 
co dell'arma il classico "sbrratatatatata- 
tal" Vi piacciono i bazooka? Preparatevi 
a un fiorire di "“Boomm'" e 


Il primo probabilmente non ce l’ha fatta 
a scampare alla raffica di M4, ma il 
secondo e il terzo non si sono certo fatti 
sorprendere. Ahia che male... 


Il fumetto in Francia ha veramente spopolato, e il merito 
va sicuramente ascritto al genitore" importante di questa 
produzione. Jean Van Hamme “scrive* fumetti da oltre 
trent'anni, e rappresenta uno dei punti di riferimento del- 
la comunità d'oltralpe. Nel 
1984 ha dato vita al personag- 
gio di XIII e da allora, pubbli 
cando albi di grande qualità a 
cadenza annuale, ha saputo 
costruire una serie di notevole 
successo, le cui avventure, 
secondo, un'intervista rila- 
sciata un paio d'anni fa, 
dovrebbero terminare nel vol- 
gere di qualche anno. Van 
Hamme ha collaborato, e con- 
tinua a collaborare, con Philippe Francq, un altro dise- 
gnatore francese di grande talento, autore di un'altra 
saga a fumetti di grande importanza come largo Winch 
(ancora più famosa rispetto agli albi di XIII), che detiene 
il record di copie vendute in Francia nel 1998. E Ubisoft, 
non a caso, detiene anche questa licenza 


Per la serie “che strippo", ecco un bell'esempio di 
come viene resa l'alterazione della percezione vi- 
siva in XIII. 


“Barooommmmi" condito dalle grida di dolore dei 
malcapitati ("Aaaarrghhhi" "Offffl” 

“Huungghhh!") 

Diciamolo, questa soluzione fa molto Batman pri- 
ma serie (sì, quello anni sessanta con la panza... 
ndElvin)(come te in calzamaglia, insomma... ndTo- 
So), ma ha un notevole fascino che non vediamo 
l'ora di poter toccare con mano. Si parla di settem- 
bre, quindi godetevi le vacanze e rilassatevi. 

AI ritorno vi aspetta uno dei titoli più curiosi del- 
l'anno. 


XIII 


COLIN MC RAE 


RALLY 3. 


SVILUPPATORE: CODEMASTERS 
PUBLISHER: CODEMASTERS 
USCITA: LUGLIO 2003 


Secondo voi, ha più fegato un pilota da rally o un asso della Formula Uno? 
Nel 1995, un marpione delle monoposto reduce di mille battaglie come 
Martin Brundle salì in macchina con un giovane pilota scozzese, per 
godersi quella che doveva essere una breve scampagnata tra il fango e gli 
sterrati del RAC inglese, una delle gare più difficili e pericolose della cate- 
goria. Ne scese venti minuti dopo pallido come un cencio e con una nuova 


uppongo che nessuno di voi 
abbia dubitato, nemmeno per 
un secondo, di chi poteva trat- 
tarsi: sono molto pochi i piloti di 
passaporto scozzese a conoscere a menadito 
le curve, i dossi e le insidie di uno dei rally più 
selettivi del pianeta come il RAC inglese. Colin 
Mc Rae, plurititolato driver in forza alla Ford 
da ormai qualche anno alla guida della Focus 
con livrea Martini, è ormai testimonial indi- 
scusso di casa Codemasters per quanto 


Prima di arrivare a questo dosso, Nick Grist, il 
copilota, ha detto solo: "Jump!" 


riguarda la produzione di titoli di guida dedi- 
cati al mondo della guida “sporca” su vetture 
di serie. Il successo ottenuto dai due titoli pre- 
cedenti è stato incontrastato, solo sfiorato da 
prodotti di discreta caratura come Rally 
Trophy o Rally Championship, i quali, pur van- 
tando un modello di guida veramente di 
buon livello (il primo in particolare), mancava- 
no dell'appeal grafico di cui da sempre fa 
sfoggio la produzione Codemasters per la sua 
serie di punta. 

Lungamente atteso dai fan, peraltro già 
abbondantemente soddisfatti da un secondo 
capitolo all'altezza delle aspettative (che un 
Duspa all'epoca ancora scapolo aveva pre- 
miato con un solido star player), Colin McRae 
Rally 3 si prepara a sbarcare anche su PC. 
Putroppo i tempi cambiano, i “romani nostra- 
ni" mettono la testa a posto (parla del Duspa, 


CMAISlleftrovili 
i 


mica degli altri... ndToSo) e la fede al 
dito... Mentre i fan di un gioco di guida di 
successo pretendono un degno seguito 
alle premesse poste dai capostipiti della 
saga: CMRR3, non fa eccezione, e si pro- 
pone, come ha fatto TOCA Race Driver 
nel suo settore, di affermare il brand del 
pilota scozzese tra le fila degli appassiona- 
ti (sicuramente molti di più all'estero che 
non in Italia) venuti su a pane e prove 
speciali in notturna. Per loro, Codema- 
sters ha in serbo quello che promette di 
essere un titolo di grande spessore per quanto 
riguarda la parte prettamente tecnica, grazie all'u- 
tilizzo di un'evoluzione del motore gra- 
fico visto in CMRR2, il quale, a dirla tut- 
ta, per l'epoca in cui era uscito seppe 
mettere 
ampiamen- 
te in crisi le 
potenzialità 
dei PC di 
fascia alta cui. A fine 2001 l'antialia- 
sing non era certo alla portata di tutti, 
e a stento le schede più potenti pote- 
vano gestire le dosi massicce di mappa- 
tura ambientale allora proposte da 
lunotti e carrozzerie di vetture più luci- 
de di una Ferrari fresca di Salone dell'Automobile. 
La potenza di processori da ormai 3GHz e schede 
video in grado di “masticare” oltre novanta milioni 
di poligoni al secondo potrebbero essere quello 
che ci server per campare contenti, almeno fino a 
quando il Duspa non sarà 
diventato padre di un vulcani- 
co frugoletto. 


Già dall'impostazione del 
menu si capisce che i patiti del- 
la saga non si troveranno di 
certo spiazzati nei confronti 
del nuovo titolo, perché ogni 
cosa sembra essere pratica- 
mente identica alla versione 
precedente: nel codice pre- 
view in nostro possesso è pos- 
sibile partecipare solo alle pro- 
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concezione del termine "via di fuga..." 


Codemasters ha in serbo un titolo di 
grande spessore per quanto riguarda 


la parte prettamente tecnica 


Quando si prende un tornante molto stretto i casi 
sono due:si guadagna un sacco di tempo, o ci si fa 
alutare dal pubblico a rimettere dritta la vettura. 
La seconda feature non è prevista in CMR3 
purtroppo... 


ve speciali di alcune 
delle nazioni con 
migliore tradizione 
rallystica. Dagli ster- 
rati fangosi della 
campagna inglese, agli acquitrini finlandesi, pas- 
sando per le rocce nude della Grecia fino a uno 
strano percorso misto ambientato negli Stati Uniti 
tra asfalto, sabbia e terra battuta, Colin ha comin- 
ciato a ridarci la vita che il caldo pressante di que- 
sti giorni sembrava averci rubato. Nella versione 
finale del gioco, gli stage che andranno a compor- 
re il campionato saranno senza dubbio molti di 


Il polverone molesto è assolutamente ben fatto, 
peccato scompaia alla vista quasi subito. 


PREVIEW (©) 


Bello e suggestivo l’effetto pioggia sul 
parabrezza anteriore: le gocce risentono 
anche del flusso dell’aria! 


L'effetto sabbia è assolutamente totale: prova- 
te a spalmare la fiancata su una siepe e 
vedrete che zebrature! 


Sarà anche un campio- 
ne del mondo di rally, 
ma imbroccare due tito- 
li su due di grande suc- 
cesso per conto del pu- 
blisher che lo 
sponsorizza non è certo 
cosa da tutti i giorni. Il 
capostipite della serie è 
Colin Mc Rae Rally, tito- 
lo uscito a fine ‘98, che 
polverizzò parecchi 
record di vendita sia in 
versione PC che per console. A memoria di redattore, non ci 
sembra di ricordare altre serie di guida sportive sponsorizza- 


più, sia per quanto riguarda le nazioni coinvolte zionata da questa feature. Tanto per farvi un te da un personaggio di spicco del mondo delle corse in gra- 
{vuoi che non mettano una prova italiana?), che esempio, nello stage americano mi sono trova- do di vantare l'onore della triplice uscita e una qualità realiz- 
per il numero e la lunghezza delle singole tappe to a gareggiare per oltre metà della speciale zativa di questo livello. Ci ha provato Michael Schumacher, 
da percorrere tutti d'un fiato mentre il timer corre con la vettura praticamente illesa nella carroz- con il suo gioco dedicato al karting (carino), ma per chi è 
inesorabile e le vetture sfrecciano a velocità folli zeria, ma anche quasi totalmente sporca di amante del gusto dell’orrido non possiamo non dimenticare 
tra gli alberi che fiancheggiano, nell'80%, dei casi | sabbia in seguito a un lungo tratto desertico: l'improbabile Jhonny Herbert Grand Prix, recensito in due 

il bordo della pista. dopo una curva presa un po' troppo veloce- riprese qualche anno fa da un imperturbabile Ivan "Kikko" 

A proposito di ambientazioni, a parte un fastidioso | mente, la mia Lancer ha iniziato a cappottare Conte. Altra icona dello sponsor a tutti i costi era il motocros- 
baco colpevole di uno stranissimo effetto “lisergia” | numerose volte su se stessa per poi stamparsi sista spagnolo Edgar Torrenteras, marchio" di Extreme Biker. 


Ci sarebbero un sacco dititoli da non ricordare, ma lo scettro 
dell'infamia va a Mario Andretti Racing, gemma del periodo 
1996-97; in piena rivoluzione 3Dfx seppe terrorizzare gli 
astanti per la raffinatezza di certi suoi pixel. 


con il tettuccio con- 
tro una pianta di 
quelle belle solide. 
Ebbene, escluden- 
do i pezzi di car- 
rozzeria staccatisi 


su molti dei singoli stage dis- 
ponibili, è da notare il note- 
vole lavoro di affinamento 
svolto nel rendere le ambien- 
tazioni di gara ancora più 
realistiche e affascinanti: è 


Dagli sterrati fangosi della cam- 
pagna inglese agli acquitrini fin- 
landesi, Colin McRae Rally 3 ci 
ha davvero impressionati 


sicuramente migliorata molto la resa delle texture | in seguito agli impatti multipli con il suolo, 
per alberi ed edifici, con grande attenzione a roc- | sono rimasto letteralmente basito nel vedere 
ce e costoni particolarmente ripidi. Già in CMRR2, | le strisciate di sabbia {e non più uno strato 
molti gridarono al miracolo per la bellezza di alcu- uniforme), nelle parti della vettura solo 

ni scenari quasi da fiaba, in particolare gli stage ‘ammaccate. Modello di danni accurato per 


innevati nordeuropei, un vero capolavoro di atten- | quanto riguarda le singole parti del telaio, 
zione al dettaglio non solo per la neve che cadeva | ma anche un pregevole lavoro di texturing 
ma anche per la sensazio- dinamico che, ne siamo certi, lascerà di sasso 


ne “ovattata” dell'am- parecchi degli astanti 
bientazione e per il gi Da un lavoro svolto pregevolmen- 
È te per le ambientazioni, 
passiamo rapidamen- *7 verticale, definizione per Maurizio "Fake" Frascino, sette 


sottile manto che 
ricopriva le vetture. 

te al capitolo vettu- | Jettere". "Brasato". 
re, che rappresen- 


Lo stesso concetto 
tano il secondo 


può essere esteso 
anche alla sabbia, o 
al fango, con una nota di 
merito riferita all'implementa- 
zione del modello di danni condi- 


Non è raro imbattersi in strane variazioni della pista, 

asso nella manica | comprendenti deviazioni artificiali verso percorsi estrema- 
di questa nuo- mente tortuosi o ingressi in zone cittadine come questa. 
va release: oltre alle 
“solite” Ford Focus, Mitsubishi 
Lancer e Subaru Impreza, è da 
notare l'inserimento della Punto 
Rally, una versione evoluta della 
vettura di produzione “industriale” 
che non mancherà di attirare l'at- 
tenzione dei legittimi proprietari 
grazie a una linea particolarmente 
aggressiva: ruote larghe come i cin- 
goli di una carro armato e una 
assetto rigido al punto da farla sob- 
balzare con la rapidità di un caval- 
letta impazzita. Date un'occhiata al 
carisma del suo retrotreno in una 


_— 1mpalpabile, irreale, romantica e schifosamente 
traditrice come poche: che altro se non neve? 


COLIN MCRAE RALLY 


Se proprio non 
vi basta far 
mangiare la pol- 
vere ai vostri ri- 
vali virtuali, 
potete sempre 
tentare la strada 
del vero 
‘agonismo, 
pilotando un'au- 
tomobile che 
coni frame al secondo non ha più nulla a che fare. Nomi 
come Colin McRae portano inevitabilmente a pensare che il 
rally importante stia solo fuori casa, ma vi assicuriamo che 
non è così. Il panorama italiano offre competizioni d'alto 
livello, a cui partecipano piloti professionisti e semplici privati 
con qualche soldo da spendere. Molte sono le sfide dis- 
putate sotto il tricolore, tra le quali vale la pena menzio- 
nare il "Campionato Italiano Rally e il "Challenge Rally 
Terra", Da poco ha fatto la sua la comparsa il trofeo 'MG 
Coppa Italia Rally" giunto alla sua seconda edizione: si 
tratta di un trofeo monomarca, fedele alla lunga tradizio- 
ne sportiva che accompagnava il marchio. Su di esso 
‘abbiamo trovato alcuni interessanti dettagli che 
possono darvi un idea di quanto possa costare 
partecipare a una competizione del genere. Prima di po- 
ter affondare l'acceleratore del proprio bolide è 
prevista, infatti, una serie di elaborazioni indispensabili 
in grado di dare un minimo di competitività alla vettur: 
allestimenti con rollbar saldato al telaio con attacco ai 
duomi, impianto di estinzione completo, protezione 
motore, cassonetto portafari, cinture di sicurezza da 3/2 
pollici, barra duomi, sedili anatomici, centralina e moto- 
re piombati, impianto elettrico completo, ammortizzatori 
regolabili in altezza; molle cilindriche; cambio a innesti 
frontali con differenziale autobloccante e coppia conica, 
semiassi rinforzati, gruppo frizione, modifica condotti 
impianto frenante e scarico speciale per un totale di 
oltre 30,000 €. 

Ah dimenticavo, poi c'è la macchina... 


delle foto qui intorno! 
Morendo dalla curiosità di sapere quali 
saranno le auto incluse nel gioco oltre 
alle poche che siamo riusciti a vedere 


Nei pochi secondi in cui le vetture riescono a restare puli- 
te, impossibile non ammirare la perfezione e bellezza 
delle livree, tutte molto dettagliate e fedeli alla 
controparte originale, fin nei più piccoli dettagli. 


da dire su modello di guida, 
fisica, e giocabilità pura di 
CMRR3: indirizzando fin da 
ora i patiti della simulazione 


all'opera, non pos- 
siamo far altro che 


dare un colpetto di 
acceleratore e 
vedere ondeggiare 
il doppio tubo di 
scarico della Focus 
prima di lanciarci 
nel toboga di curve 
della prova speciale 
ambientata in Grecia, sui cui le 
sospensioni di qualsiasi mezzo non 
sorretto da un cuscino d'aria fini- 
scono per chiedere pietà dopo soli 
venti chilometri. Curve, controcur- 
ve e polveroni sollevati dai bolidi 
lanciati come frecce sul costone di 
una montagna che non sembra 
finire mai ci hanno veramente ben 
impressionato e le oltre tre ore di 
guida intensa hanno confermato 
quello che già pensavamo. CMRR3 
è un titolo immediato, impreziosito 
da numerosi particolari riguardanti 
la fisica della vettura nelle situazio- 
ni più critiche, che 
non mancherà di 
appassionare tutti i 
fan del genere. 

Le premesse tecni- 
che a cui abbiamo 
fatto riferimento 
all'inizio dell'articolo ci sono tutte, 
com'era assolutamente lecito 
attendersi da una casa di sviluppo 
di alto livello quale 
Codemasters. Molto 
altro rimarrebbe 


Una Focus alle prese con una serie di tornanti di 
quelli cattivi in uno degli stage più ostici... 


... 0V8 Îl gioiellino di Colin si infila nelle curve co- 
me se facesse snowboard. 


versione finale del prodotto, 
la cui recensione dovrebbe 
apparire, salvo slittamenti 
dell'ultim'ora, in uno dei 
prossimi numeri estivi 
Prima di salutarci, tanto per 
non lasciare qualcuno di voi nel timore di non 
possedere un PC all'altezza della situazione, vi pre- 
sentiamo il conto delle nuove specifiche hardwa- 
re, cresciute non poco rispetto a CMRR2: sappiate 
che, con Full Screen Antialiasing 4X, 32 bit di 
colore e mappatura ambientale attivata, è 
fortemente consigliato un proces- 
sore da 1.5 GHz affiancato da 
una GeForce 4Tî o Radeon 
9700 e 256MB di RAM 
DDR 
Rallysta avvisato... 


Il modello di 
"danneggiamento" della 


vettura sembra 
davvero ben realizzato 


senza com- 
promessi ver- 
so altri lidi, aspet- 
tiamo con ansia una 


se 
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ENTERTAINMENT 


Torna lo sparatutto in prima persona che più di ogni altro ha saputo 
cogliere lo spirito d'avventura e il fascino della lunga saga di Star Trek: 
nuove ambientazioni e tante sorprese attendo il tenete Munro e il suo 


on la vagonata di giochi ambien- 
tati in ogni possibile momento 
storico e legati a una delle 
numerose serie televisive della lun- 
ga epopea di Star Trek, sembra quasi impossì- 
bile aspettare con trepidazione una nuova 
uscita: dopotutto cosa mai potrebbe aggiun- 
gere un "semplice FPS al già nutrito panora- 
ma di simulatori, avventure, strategici e via 
dicendo che ormai da anni affollano gli hard 
disk di qualsiasi trekker informatizzato degno 
di questo nome? Beh, la risposta è tanto, anzi 
tantissimo, | motivi per cui affermo questo 
con tanta sicurezza sono svariati, anche se 


vorrei che vi fermaste a riflet- 
tere principalmente su uno di 
essi. Pensate a un qualsiasi 
episodio di ST, preso a caso 
dalla serie classica, dalla Next 
Generation e persino dalle 
più recenti produzioni (Deep 
Space Nine, Voyager e l'immi- 
nente, almeno per noi italia- 
ni, Enterprise): con buona 
probabilità la trama vedrà un 
gruppo di personaggi sbarca- 
re per affrontare un pianeta alieno, una base stel- 


lare abbandonata o qualsiasi altro ambiente esoti- 


co e potenzialmente letale. Bene, vi siete 
mai domandati come sia possibile che una 
nave stellare popolata da centinaia di uffi- 
ciali, scienziati specializzati nelle più diver- 
se discipline e semplici ma addestrati mili- 
tari (perché anche se bardati da tutine 
avveniristiche i nostri 


orgoglioso Hazard Team... 


Tra le armi in dotazione ricompare l’|-Mod, unico 
oggetto mai creato per combattere i pericolosis- 
simi Borg... 


pignoli la cosa suona un po' ridicola. E qui entra 
in gioco Elite Force. Già, perché un videogioco 
(ma anche un romanzo, per la verità) non soffre 
delle regole dello ShowBiz e anzi guadagna molto 
in interesse accen- 


Diamo un bentornato ai meno 
nobili degli eroi, pronti ancora 
una volta a fare il loro sporco 


dendo i riflettori 
sulle cosiddette 
tutine rosse, termi- 
ne con cui i trekker 
chiamano affettuo- 
samente tutti gli 
appartenenti alla 
Flotta Stellare che normalmente partecipano a un 
episodio solo come comparse, quasi obbligate a 
fare la fine più atroce in qualsiasi occasione (tipo, 


amici della Flotta Stella- 
re sempre soldati sono) 
debba far compiere le 
missioni più pericolose 
alla cosiddetta plancia, 
il gruppo di ufficiali a 
capo di tutta la barac- 
ca? E se qualcosa dovesse andare storto a chi la 
lasciano la nave? All’addetto alle pulizie e al cuoco 
di bordo? Certo, questo accade perché ST è princi- 
palmente uno spettacolo televisivo e deve rispetta 
re la ferrea regola che vuole i protagonisti padroni 
assoluti del palcoscenico, me volendo fare un po' i 


lavoro per consentire a Kirk, 
Picard e soci di non doversi spor- 
care le loro epiche ui 


L'Hazard Team torna in azione, pronto a 
risolvere le situazioni più drammatiche e peri- 
colose a modo suo... 


La squadra di Munro è tornata sulla Terra solo 
per essere sciolta e archiviata? Ma neanche 
per sogno! 


Graficamente EF2 promette di essere ancora più 
dettagliato e piacevole del suo precursore... 
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Una novità di EF2 saranno le 
missioni all'aperto: certo, non tut- 
te saranno così tranquille come 
questa passeggiata per i giardini 
dell'Accademia. 


Anche i Klingon faranno la loro parte nelle av- 
venture di EF2, con buona pace di Munro che 
odia da sempre la Bat'leth, l'arma da taglio 
più bella e crudele che ogni Klingon usa per 
attaccare i nemici... 


avventure di Alexander Munro e del resto del 
cosiddetto Hazard Team riprendono con per- 
fetta continuità i fatti narrati nel suo predeces- 
sore. In quell'occasione abbiamo visto come 
sulla nave stellare Voyager, protagonista del- 
l'omonima serie televisiva che la vedeva vaga- 
bondare nello 
spazio sconosciu- 
to completamen- 
te isolata dal resto 
della flotta, il capo 
della sicurezza 
Tuvok abbia istituito un gruppo di militari 
specializzati a operare nelle situazioni più 
pericolose. Nel corso del tempo, questi Navy 
Seal dello spazio hanno aiutato la nave e il 
suo equipaggio a sconfiggere numerose 
minacce, diventando un elemento insostitui- 
bile per la sicurezza del 
vascello e di tutti i suoi 
sfortunati passeggeri 
Sempre in EF abbiamo 
conosciuto parte di que- 
sto spavaldo team: la bella 
Telsia Murphy (seconda in 
comando del team), il 
guardiamarina Chang 
[esperto in esplosivi) e il 
pavido Chell (ingegnere 
della squadra). E ora venia- 
mo a noi: in Elite Force 2 
ritroveremo questi perso- 
naggi ancora al loro 


sono gli unici a morire durante una missione peri- 
colosa, in un combattimento a fuoco e/o per inci- 
denti improvvisi). Diamo allora un bentornato ai 
meno nobili degli eroi, pronti ancora una volta a 
fare il loro sporco lavoro per consentire a Kirk, 
Picard e soci di non doversi sporcare le loro epiche 
uniformi... 


A farla da padrone in EF2 sarà 
la trama ricca di riferimenti a 


NELLE PUNTATE 
PRECEDENTI... 
Elucubrazioni a parte, vediamo 
un po' cosa ci attende in que- 
sto Elite Force 2. Per chi avesse giocato al primo 
capitolo della neonata saga anticipo subito che le 


personaggi, luoghi e situazioni 
della lunga storia di ST 


Signori e signore ecco a voi il più celebre e famo- 
so capitano dell’Enterprise, il leggendario Profes- 
sor Charles Xavier! Scusi ma dove ha lasciato la 
sua carrozzina, prof? 


posto, pronti però a esse- 
re catapultati in nuove e 
imprevedibili situazioni. 
Già nelle primissime mis- 
sioni, infatti, vedremo il 
team partecipare agli 
eventi raccontati nell’epi- 
sodio finale della serie 
televisiva della Voyager: in 
Endgame [vedi il box per 
maggiori dettagli) a sud- 
detta nave riesce a trovare 
un modo per tornare sulla 
Terra e mettere fine al suo 


PREVIEW (©) 


LA FINE DEI GIOCHI? — 


In Elite Force 2 assistermo al trasbordo dell'Hazard Team 
dalla U.S.S. Voyager all'ancora più celebre U.S.S. Enterprise. 
Potremo vivere il passaggio di consegne ideale partecipando 
attivamente agli eventi che hanno concluso le avventure tele- 
visive della nave capitanata da Kathryne Janeway. Nel 
doppio episodio conclusivo della settima e ultima stagione di 
Star Trek: Voyager, 
infatti, assistiamo 
all'ultima battaglia 
tra l'equipaggio e i 
Borg che pertanti 
anni hanno 
ostacolato il lento e 
tortuoso viaggio 
della nave, dispersa 
in una zona 
lontanissima dalla 
Terra e dalla Federazione Unita dei Pianeti. Ora, nella puntata 
vediamo Janeway far credere a una nave Borg di poter cattu- 
rare la Voyager, solo per poter sfruttare i suoi motori a 
transcurvatura per dirigersi a velocità inimmaginabili verso la 
Terra. Nella ‘finzione’ di EF2 sarà proprio l'Hazard Team a sali- 
re a bordo della nave aliena per prenderne il controllo, tenen- 
do contemporaneamente a bada i brutti robot cattivi... Un bel 
modo per integrare ancora di più continuità Trek e 


Grazie al Tricorder potremo "hackerare" computer alieni e 
altre attrezzature elettroniche: in questo caso dovremo 
duplicare la frequenza per generare un impulso 
invertente... Ditemi se non è Trek questa cosa! 


I Romulani sono da sempre i più pericolosi e micidiali 
nemici della Federazione, ma questi sembrano 
particolarmente pacifici: sarà che sono in posa per la foto 
delle vacanze? Settimana bianca, magari? 


STAR TREK ELITE FORCE II 


A differenza del primo EF sviluppato dalla Raven, questo 
secondo episodio vede il sudore e le lacrime (lo ammetto, 
sono un po' melodrammatico) degli sviluppatori di Ritual 
Entertainment. Questo team di lavoro si è già 
contraddistinto in più di un'occasione per i suoi progetti: 
titoli come Sin (e vari annessi e connessi), Heavy Metal 
FA.K.K. 2 e il terzo Blair Witch Project (Elly Kedward Tale) 
dovrebbero essere una testimonianza più che rassicuran 
te della qualità che anche Elite Force 2 porterà sui 
nostri monitor tra pochissimi mesi... 


viaggio errabondo. E vissero tutti felici e contenti? 
Ma neanche per sogno: i burocrati della Flotta, sapu- 
to dell'Hazard Team e delle sue missioni, si metteran- 
no di mezzo per sciogliere questa squadra ritenendo- 
la inaffidabile e poco affine alle rigide regolamenta- 
zioni (in effetti non è che Munro e compagni 


Da questo monitor possiamo capire che le fila 
dell'Hazard Team, nel trasferimento sulla Enter- 
prise, hanno guadagnato un bel po’ di nuove 
reclute... 
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do esempio di rispet- 
to per le leggi fede- 
rali...), Uno imbarca- 
to su una nuova 
nave, l'altro costretto a terra ad addestrare 
cadetti all'Accademia, l'altro ancora destina- 
to a fare il ricercatore su una base stellare 
lontanissima: prima che vi mettiate a piange- 
re, vi avviso subito che il colpo di scena ci 
sarà e sarà pure di quelli grossi. Durante una 
visita di cortesia all'Accademia, il leggenda- 
rio Jean Luc Piccard, capitano della U.S.S. 
Enterprise, incontrerà Munro e parlerà con 
esso del defunto Hazard Team. Il celebre 
comandante della più prestigiosa nave della 
Flotta non si lascerà sfuggire l'occasione di 
avere il supporto di uomini così preziosi: ave- 
te capito bene, la squadra speciale rivivrà 


bile, per durata, 
del primo Elite Force 


traslocando sulla famosa Enterprise, pronta 
ancora a scrivere un nuovo capitolo della 
sua leggenda! 


lunga avventura paragona- 


} 


/ 


l 
1 


L/ 
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VOLETE I 
DATI? 
ECCOVELI! 
Come avrete 
facilmente capito 
a farla da padro- 
ne in EF2 sarà la 
trama, ricca di 
riferimenti a per- 
sonaggi, luoghi e situa- 
zioni prese direttamente dai più interessanti 
momenti della lunga storia di ST. Avremo la possi- 
bilità di rivedere Munro e compagni, di fare la 
conoscenza con le nuove reclute dell'Hazard 
Team, di interagire con Tuvok (interpretato da 
Tim Russ) e Picard (Patrick Stweart], ma anche di 
incontrare razze famose (Romulani e Andoriani 
su tutti) e nuove conoscenze ideate per l'occasio- 
ne (3 specie nuove di pacca, giusto per dire) 

Ah, quasi mi dimenticavo di dirvelo: oltre alle 
due suddette star, EF2 
vedrà la partecipazione 
di attori cari ai trekker 
come Dwight Schultz, 
Jeffrey Combs, Tony 
Todd, J.G. Hertzler, 
Robert O'Reilly e Mar- 
tha Hackett 
In tutto, il gioco si sno- 
derà per un numero 
impressionante di livelli 
e missioni che, unite 
tra loro, formeranno 
una lunga avventura 
paragonabile almeno al 
doppio della durata del 
primo EF già di per sé 
più che longevo. 
Durante questa epopea 
guideremo Munro e 
compagni tra basi 


rà in una 
aliene, navi stellari 
al doppio ROGLGGO 
missioni 
all'a- 
perto (zone vulcaniche 
e paludi sono chiara- 
mente citate nella 

lista delle locazioni 
previste). L'arsenale a 
disposizione dell'HT pre- 
vedrà tutte le armi già pre- 
senti nel primo capitolo 
{compreso l'I-Mod, l'arma 
inventata da Sette di Nove 
per combattere i famige- 
fati Borg) più un buon 
numero di novità, toccan- 
do quota 15 diversi 
aggeggi con cui farsi 
largo tra le fila nemi- 
che. Il più importan- 


Ecco una delle nuove razze che ci daranno del filo 
da torcere în mille occasioni... Sembra che il 
Ciappi che vendono su Andosia V sia stato 
geneticamente alterato: mamma mia che brutte 
bestie! 


te strumento aggiunto alla dotazione dei nostri 
eroi rimane comunque il celebre tricorder, il ‘pal- 
mare" multifunzione che se facesse anche il caffè 
sarebbe una macchina miracolosa. Grazie a esso 
potremo analizzare nemici e oggetti, aprire porte 
e campi di forza chiusi elettronicamente e interfac- 
ciarci con computer e console [non di gioco) per 
recuperare dati, Giusto per farvi venire l'acquolina 
alla bocca. 


TECNOBABBLE 
Per quanto riguarda gli aspetti prettamente tecnici 
Elite Force 2, come il suo predecessore, sì avvarrà 
del celebre engine di Quake 3 Arena. II solido e 
collaudatissimo insieme di routine avrà però, 
almeno in questa occasione, un valido supporto 
sviluppato internamente dalla Ritual Entertain- 
ment. Stiamo parlando degli ÙBER Tools, una 
gruppo di applicativi creati partendo da tecnolo- 
gie utilizzate la prima volta in altri titoli Ritual (Sin 
vi dice nulla?) e impiegati, anche in questo caso, 
per migliorare la resa e il dettaglio di oggetti com- 
plessi (su tutti le facce dei personaggi). Dalle foto 
qui a corredo potete iniziare a valutare anche voi 
se quanto appena 
detto corrisponde 
0 meno a 
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"Quest'anima volerà via da me e mi trasformerà in una 


Ù 


bestia brutale..." - Marlowe, Faust 


è 


‘W La porta se ne è andata per metà, i burat- 


T tini per intero: The Hulk riesce a far fronte a 
H un gameplay da primordi del beat'em up gra- 
zie a una straripante spettacolarità. 

E 
H 
(9) 
L 
K 


W Le scene stealth dedicate a quell'imbelle 
di Bruce sono forse la parte più debole del 
gioco: nulla di nuovo che non si sia già visto o 
sperimentato, non vedrete l’ora di gonfiare i 
muscoletti ipotrofici! 


W Non posso crederci: sgattaiolando a modi 
felino alle spalle di fastidiose presenze sarà 
possibile liberarsi di loro senza colpo ferire!!! 


1 doppio, l'altro da sé più o meno 

incontrollabile e consapevole è l'es- 

senza stessa dell'eroe, tanto più se di 

scuola Marvel: a Stan Lee piacciono evi- 

dentemente le personalità scisse e in contrasto 
con la propria natura, tanto più se quest'ultima 
abbraccia la rabbia e la disarmante consapevolez- 
za di non poter controllare i propri poteri e forza 
bruta come nel caso di Hulk, Per Bruce Banner 
l'accettazione dell'alter ego 


assume le forme di un atten: BEE ILS OI IESSAO 
una trasposizione più o meno 
libera dell'omonima pellicola 


tato alla propria stabilità 
mentale, vista la pervicacia 
riposta nella ricerca di un 
‘antidoto che lo salvi dalla 
perdita di controllo totale e dalla selvag- 
gia manifestazione verdognola che ne 
consegue. Dopo il recente Spider-Man, 
Hollywood ha ben pensato di 
recuperare e riproporre agli 
‘amanti del blockbuster ameri- 
cano le vicende del dottore 
involontariamente espostosi 
alle radiazioni Gamma, sco- 
modando per l'occasione il 
regista Ang Lee (*responsabi- 
le” de La Tigre e il Dragone). 
The Hulk, portato a compi- 
mento dai Radical Entertain- 
ment in stretta collaborazione 
con il cineasta, si ripropone di essere 
una trasposizione più o meno libera 
dell'omonima pellicola. Come per tut- 
ti gli altri eroi Marvel, ma ancor più 
da un soggetto come quello di Hulk, 
è bene attendersi un'impostazione estremamente 
‘arcade: fedele alle aspettative, infatti, il titolo Uni- 
versal sì configura come beat'em up a 
tutti gli effetti, con qual- 
che parentesi stealth 
non particolar 
mente ela- 
borata 
né ori- 


rr 
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<< Le interazioni tra il verde bruto 
e l'ambiente circostante è più che 
soddisfacente: molti gli elementi 
sfasciabili e riutilizzabili per scopi 
poco ortodossi, ancora di più 
esplosioni e devastazioni. 


ginale. A onor del vero, l'originalità è l’ultimo 
degli elementi da ricercare in The Hulk: la rigida 
organizzazione in livelli assolutamente lineari, così 
come la mischia furibonda contro ondate successi- 
ve di arcigni avversari, è un modello che ha avuto 
fortune [e sfortune) sin dagli albori del videoludo. 
Cosa giustifica, dunque, la scelta di riportare in 
‘auge una matrice così scontata e senza sorprese? 
La risposta è semplice: Hulk è distruzione indiscri- 
minata e non c'è nien- 
te che possa renderla 
meglio di un beat'em 
up. Ovviamente, i 
Radical non hanno 


A La carne da cannone non si stanca mai di 
stupire: nel momento in cui Hulk si accingerà a 
caricare un colpo sulla vittima prescelta que- 
st'ultima si farà prendere dal panico con tanto 
di estatica paralisi. E vorrei ben vedere! 


assunto un modello senza aggiungere quanto rite- 
‘nessero opportuno e necessario per un prodotto 
all'altezza del suo nome e dei tempi correnti: il 
loro lavoro si è concentrato nel fornire al giocato- 
re la palpabile sensazione di essere nei 
panni di una vera macchina 
da guerra quel è Hulk, 
allestendo dunque 
un motore grafico 
che fosse in 
grado (a 
tutti gli 


effetti) di 
sostenere 

simile rilascio 

di forza devasta- 
trice. Il vero punto di 


La natura di tie-in di The Hulk lo 

rende terreno fertile per la pro- 

mozione del film da cui è 

direttamente tratto con il bene- 

placito di Marvel: il gioco, infat- 

ti, offre una serie di extra sbloc- 

cabili mano a mano che ci si ad- 

dentra nella trama, tutti 

riconducibili al film e al lavoro di 

Ang Lee. Dietro le quinte, inter- 
viste ai programmatori sul ruolo svolto dal regista nella collaborazione al videogioco stesso e teaser della pellicola so- 
no i bonus che la Universal ha ben pensato di inserire: tutta panoplia rispettabile, per carità, soprattutto considerando 
che per una volta siamo di fronte al videogioco che giustifica l'extra e non viceversa... Senza contare che, 


probabilmente, sarà il videogioco stesso a giustificare il film. 


A Ravage, alias Dott.Crawford, è il primo incon- 
tro ad alto tasso di radiazioni Gamma che Hulk do- 
vrà affrontare: come è tradizione di certa cinema- 
tografia, il confronto vero e proprio sarà rimandato 
alle battute finali della narrazione 


forza di Hulk è proprio questo: è inevitabilmente 
gratificante e divertente, almeno sino a un certo 
punto, Buona parte di questo sollazzo è dovuto 
proprio all'accu- 
rato motore, il 
quale prima di 
tutto denota un 
solido stile car- 
toon nella rap- 
presentazione 
dei modelli tridi- 
mensionali dei 
personaggi (com'è lecito aspettarsi da un sogget- 
to fumettistico, d'altronde) e secondariamente si 
fa carico di gestire al meglio il piacere di poter 
mettere a ferro e fuoco quasi ogni sua parte. Di 


La rione organizzazione in livelli 
tamente lineari, così come 
la mischia furibonda contro 
ondate di avversari è un modello 
che ha avuto fortune (e sfortune) 
sin dagli albori del videoludo 


certo un videogioco non vive dì 

solo engine, e su questo punto i 

programmatori non si sono fatti 

trovare impreparati: nello speci- 

fico, The Hulk presenta una struttura assai cinema- 
tografica, con la presenza di sequenze animate e 
della voce narrante di Bruce Banner a commenta- 
re l'evoluzione della trama. Il piglio più filmico 
dato al titolo è sicuramente utile 
‘a immergere ulteriormente nel- 
l'avventura, e la sua ottima 
implementazione (le transizioni 
da motore a filmati e viceversa 
sono presso- 

ché senza 

cesure) e rea- 

lizzazione tec- 

nica fanno sì che si possa 

apprezzare in toto il piacevole 

stile grafico utilizzato. 

ll gameplay di The Hulk si arti- 


A Un Hulk visibilmente imbronciato si diletta 
con i molesti soldatini di cartapesta: la maggior 
parte della gratificazione sta nell'osservare gli 
effetti dell'impatto sui corpicini esangui. 


A La supermossa "squaglianemici" nel suo mo- 
mento più catartico: è sufficiente agitare le mani 
e raccogliere power up di "rabbia" per poterla 
bellamente eseguire. Emozionante... 


W Ammirate il livello di dettaglio offerto dal 
modello di Hulk: per quanto si sia optato per 
una caratterizzazione cartoon, il risultato è 
splendido. 
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Una delle carte più convincenti di The 
Hulk è la grande enfasi riposta 
nell'interazione tra il colosso 
verdognolo e l'ambiente circostante: si 
tratta di una scelta quasi obbligata, 
considerando le fattezze del protagoni- 
sta e la sua netta propensione per la 
devastazione. Sostanzialmente, ogni 
oggetto o struttura che non sia un ele- 
mento fondamentale per 
l'organizzazione del livello può essere 
distrutto o “riciclato” per usi più o meno impropri: per fare un esempio, container, 


automobili, tubature e suppellettili possono tutte cadere sotto i colpi di Hulk ed 
essere raccolte per essere utilizzate 0 scagliate a loro volta, con fatali 
conseguenze per avversari e altri elementi circostanti. Le reazioni fisiche delle 


armi non convenzionali a portata dell’energumeno sono tutte molto realistiche, 
confermando le ipotesi fatte sull'utilizzo di effetti particellari durante esplosioni e 
crolli vari. Medesimo, affidabile comportamento del motore è riscontrabile nella 


resa dei protagonisti e avversari: a fronte di una varietà non entusiasmante di 


tipologie di unità nemiche, troviamo un dettaglio e una diversificazione nelle 


‘animazioni sorprendente. “Sollecitati* dalle buone maniere di Hulk, i modelli 


tridimensionali si contorcono, assumono le più svariate posizioni, si schiantano e 


rimbalzano contro le pareti in maniera assolutamente credibile, tanto che è lecito 


sostenere che si tratti di una delle caratteristiche più appaganti e gratificanti del 


gioco, Possiamo discettare sulla formula banale del gameplay, sulla longevità non 


eccelsa, ma l'ottimo servizio reso al giocatore dal motore grafico di The Hulk e la 


sua grande giocabilità sono motivi più che sufficienti per renderlo un titolo 
spassoso e riuscito. 


W Lo scontro con Flux è un ottimo pretesto per 


A Un’interfaccia davvero semplice: l'energia del gi- 
gante verde, il suo livello di imbruttimento e la fugace 
barra vitale nemica. Serve poco altro per farvi com- 
prendere senza difficoltà le intenzioni di The Hulk.. 


sari e le lungaggi- 

ni dovute alle atte- 
se all'ombra di cas- 
se o all'utilizzo dei 

terminali fanno 


cola in due tipologie 
distinte: nella prima (e 
fortunatamente più 
comune), Hulk sarà 
impegnato a risolvere i 
propri dilemmi esisten- 
ziali con le maniere 
forti; nella seconda, 
invece, il mingherlino 
Bruce Banner sarà 
impegnato in missioni 


ICAO MIGUEL STAR in puro stile stealth, con tanto di esigui puzzle da 


l'ambiente circostante: la percentuale di dete- risolvere (spostare qualche cas- 
rioramento non è altissima, ma texture puntua- — RESISTERE Oro 
li, muri sgretolabili e strutture felici di crollare utilizzare terminali). Diciamo 
subito che le 
parti stealth 
costituiscono la 
parte indubbia- 
mente più 
debole del gioco: si intuisce la 
sua funzione (utile a spezzare la 
monotonia che dopo un certo 
tempo si può percepire anche nei 
livelli affrontati da Hulk), ma 
meno intuibile è la sua banalità. 
Non c'è nulla che non si sia visto 
o apprezzato in una pletora di 
altri prodotti: la qualità dei puzzie 
è spesso misera e l'inefficienza di 
Bruce nell'affrontare i suoi avver- 


sono la norma. 


re sono sempre a portata di mano. 
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W Ora sappiamo da dove la Valve ha tratto ispirazione: il pallido e dolce mutante è rivestito di una tuta în 
grado di respingere l'energia Gamma sprigionata da Hulk. Necessario l'approccio a distanza: muletti e sbar- 


presto rimpiangere le botte da orbi e i danni per- 
petrati dal suo alter ego radioattivo, L'ottimo engi- 
ne di The Hulk, in queste fasi, finisce inevitabil- 
mente per essere considerato uno spreco. Detto 
questo, passiamo al vero fulcro del gioco, ovvero 
tutta la serie di piatti prelibati da gustare nei panni 
dell'ipertrofico colosso, vere leccornie per gli 
‘amanti degli arcade. Se avete sempre desiderato 
un picchiaduro che dia la sensazione di fare dav- 
vero del male, che faccia percepire in che cosa 
consista effettivamente l'impatto di corpi e oggetti 
su muri o cisterne e automobili, avete trovato il 
gioco che fa per 


Se avete sempre desiderato un sais 


prospettiva, 


picchiaduro che faccia percepire Ming 

impatto di corpi e oggetti su mu- ffSftesana 

ri o cisterne e automobili, avete RSTASEt 
trovato il gioco che fa per voi RISETSSII 


pito da un 
motore grafico effettivamente pensato al solo fine 
e scopo di mostrare più distruzione possibile: il 
numero di oggetti riutilizzabili per i propri scopi 
poco ortodossi, così come l'accurata resa fisica di 
ogni collisione o esplosione, lo rendono un vero e 
proprio campione per ogni esteta della barbarie. 
Oltre in ciò che è di immediata constatazione, The 
Hulk si comporta molto bene anche quanto a gio- 
cabilità: mediante l'utilizzo di pochi tasti, cosa che 
non rende nemmeno obbligatorio l'acquisto di un 
joypad, è possibile portare a termine un parco 
mosse invidiabile. Combo più o meno 
variabili a seconda dell'intensità della 
pressione dei tasti, prese con 
esiti differenti, supermosse 
speciali (una volta che il livello 
di isteria di Hulk sarà giunto al 
massimo), raccolta e lancio di 
oggetti e strutture varie, colpi 
in volo: tutto è estremamente 
facile da gestire e altrettanto 
gratificante. Anche la teleca- 
mera [non libera se non în 
modalità prima persona) assol- 
ve ottimamente ai suoi compi- 
ti: non mi è mai capitato di 
trovarmi in situazioni eccessi- 
vamente confusionarie o a 
cambi di inquadrature scomo- 


LONGEVITÀ IN PILLOLE 


Per quanto la trama di The Hulk risulti piacevolmente cinematografica, 
prima o poi (più prima che poi) vi ritroverete a completare lo Story Mode e 
a interrogarvi sul da farsi. Non c'è effettivamente molto altro în cui cimen- 
tarsi, a meno di considerare interessanti alcune modalità aggiuntive pen- 
sate dai programmatori, sbloccabili come gli extra della pellicola mano a 
mano che si prosegue con la narrazione principale. Diciamolo subito: tali 
modalità sono solo un misero palliativo, visto che si tratta di piacevoli "di- 
vertissement” senza grandi aspettative di vita. Il primo è il Time Attack, il 
cui nome dovrebbe suggerirvi tutto da solo; seguono lo Smash! Mode, in 


cui sarà necessario fare piazza pulita del maggior numero di oggetti nel minor tempo possibile; chiude l'elenco l'Endu- 


rance Mode, a ben vedere l'essenza stessa di The Hulk. Quest'ultima modalità obbliga il Dottor Banner a misurarsi con 
ondate di avversari di forza e numero progressivi, con ben poche possibilità di rigenerare le proprie energie. Che dire? 
C'è chi potrebbe accontentarsi, sostenendo che una pillolina di anestetico sia meglio 

di nulla... 


W Le animazioni dedicate alle vittime della rab- 
bia di Hulk sono forse l'elemento più appagante 
del gioco: dettagliate e varie, rasentano il comico 
nel caso dei poveri militi al soldo di The Leader. 


A Biglietto di sola andata per il signore in blu: 
ogni mossa e presa è facilmente eseguibile con la 
combinazione di soli tre tasti, e anche la tastiera 
è sufficiente per scatenare i propri istinti. 


di e disorientanti. Certo, gli ambienti chiusi e non 
vastissimi offerti dai vari livelli non richiedono 
grandi doti di regia, ma è vero che empiricamente 
si può constatare la bontà del tutto e soprattutto 
la sua funzionalità, senza troppo curarsi di que- 
stioni che non riguardano direttamente il godi- 
mento del titolo. 

Nonostante tutte queste note positive, tuttavia, 
nessuno potrà salvare il giocatore da una certo 
tedio durante le fasi più avanzate, quando il sapo- 
re e l'eccitazione iniziali lasceranno spazio a una 


certa stanchezza per una tipologia videoludica A Nel momento in cui arriverete a questo livello 
che accusa una certa ripetitività. The Hulk non si inizierete ad accusare i primi sintomi di fatica nei 
salva del tutto dal male che ammorba il genere, confronti del gameplay di The Hulk: 

visto che dopo qualche ora lo schema livello/inter- appaiono dal nulla e a ondate continue. Avete 


} : S ae detto Double Dragon? Final Fight? Space Inva- 
mezzo/boss mixato in dosi e tempi diversi tende ders? Avete capito. 


ad adagiarsi, offrendo poca variazione e ondate 
nemiche sem- ca efficace e adeguata alle sue 


MOSS . Primaopoi,avvertirete. esigenze, dal gran gusto cine- 
se e costanti. RETE TEL [MEN IGRILENERS:1SEY4(:]1 (BM matograîico, il bagno nel diver: 
UESSSIZZAAS che impone di portare a termine il  RUGAGEGGUOCLLOO 
GUGIEGIGSSN gioco a tutti i costi, senza lasciare dala 
CalubliztaMi spazio a una sua piena degustazione Main 


zazione tecni- mente quella spiacevole sensa- 
zione che impone di portare a 
termine il gioco a tutti i costi, 
senza lasciare spazio a una sua 
piena degustazione. Comun- 
que, ciò che sta tra il suo 
acquisto e la fatale decadenza 
non si discute assolutamente: 
immaginatelo come una fonte 
di divertimento concentratissi- 
ma e pura, in grado di giustifi- 
care la spesa ma destinata a un 
invecchiamento piuttosto pre- 
coce. 
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EGG The Hulk prosegue 
felicemente la carrellata di 
titoli dedicati agli eroi Marvel, offrendo un 
gameplay che non garantisce nulla di nuovo în 
alcun aspetto ma che sa esaltare e regalare 
momenti di grande soddisfazione. La confezio- 
ne si presenta con un taglio cinematografico 
di grande valore, ricca di scene di intermezzo 
realizzate egregiamente e perfettamente collo- 
cate tra le varie sequenze d'azione, spesso ad- 
dirittura puntellate da brevi stacchi per dare 
enfasi ai dettagli più spettacolari di una mossa 
o di un particolare momento. The Hulk può es- 
sere inteso come l'impresa di demolizioni 
perfetta, senza alcun intoppo nella sua 
‘organizzazione: tecnicamente in grado di dare 
il meglio in tutto quello che si prefigg 
stilisticamente azzeccato con l'utilizzo del cel 
shading, entusiasmante 

per lo meno agli inizi; ciò che manca per 
renderlo un “must have" è purtroppo il fattore 
longevità. Per quanto ci si possa sbizzarrire al- 
la faccia di elementi statici, soldati 
aberrazioni Gamma, prima o poi ci si convince- 
rà del fatto che la formula vecchia di decenni 
non tiene il passo della sontuosità di questo ti- 
tolo: anche le scene stealth dedicate al Dottor 
Banner, per quanto godibili e mai frustranti, 
lasciano alle spalle un vago odor di stantio 
proveniente dalle pieghe della storia del video- 
gioco, Vale dunque la pena di affrontare il 
rischio déja vu? La risposta è sì, quanto meno 
considerando che il videogioco sarà 
sicuramente più divertente del film da cui è 
tratto, ma sempre tenendo bene a mente i limi- 
ti intrinsechi del suo gameplay. 


L'alter ego di 
Bruce gradisce 
come minimo un Pentium Ill a 700 MHz, 192 
MB RAM, una scheda video con 32 MB on 
board e una scheda audio compatibile Di- 
rectX. Per non farlo irritare oltre misura, ne- 
cessarì un Pentium Ill a 1 GHz e 256 MB RAM, 
Consigliato (ma non indispensabile) un joypad 
a sei tasti. 
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‘W La novità più attesa di Scudetto 4 è la rap- 
presentazione grafica delle partite: una visua- 
lizzazione "Subbuteo Style" che può integrare o 
sostituire completamente l'impostazione te- 


W La scheda dei giocatori è composta da tre 
finestre che riassumono caratteristiche, con- 
tratto e storia... Il pane per gli allenatori di 


Dopo una lunga ed estenuante attesa è 


di sonno... 


finalmente disponibile la quarta 
edizione del manageriale di calcio più tia 
famoso e osannato di sempre, arricchito 
da una marea di nuove opzioni e pronto 
a farci perdere la solita vagonata di ore 


Di Falla 
Prw tgmonlingtit 


Vuoi{sapere,comei 


gni appassionato 
di calcio simulato 
sa che Scudetto 
4 rappresenta da 
oltre un anno e mezzo una 
specie di chimera, il sogno del 
gestionale perfetto pronto a 
catapultarci in un mondo fatto 
di miliardi di variabili, statisti- 
che, opzioni di calciomercato, 
moduli tattici, allenamenti e 
finezze che solo un vero mister 
può affrontare con il sangue freddo necessa- 
rio. Ebbene cari figli della zona mista (copyright 
Paolo Bonolis), è giunto il momento di smettere 
di sognare, prendere una bella scorta di generi dì 
prima necessità (se siete emuli di Lippi prendete i 
sigari, se seguite le 
‘orme di Cesarone 
Maldini consiglio 
una scorta di vino 
novello) e prepa- 
rarvi alla sfida più 
esaltante che sia mai stata proposta a un allenato- 
re virtuale... 


IN PRINCIPIO ERA IL DATABASE 

Prima ancora di lanciarci in una completa analisi 
delle nuove feature di Scudetto 4, vediamo di fare 
il punto della situazione anche per quei (pochissi- 
mi) neofiti del genere. Prendete una squadra 
qualsiasi, militante in un campionato professioni- 
stico di una nazione al mondo a scelta tra le 40 
più rinomate scuole di calcio del mondo (beh, ok, 
India e Honk Kong a parte... ma ci sono anche 
lorol) e mettetevi nei panni dell'allenatore: sce- 
gliete le formazioni, i giocatori da acquistare e 
vendere tra le centinaia di migliaia di calciatori 
reali presenti nel gioco, scendete in campo, deci- 
dete cambi tattici e le sostituzioni e, infine, prepa- 
ratevi a essere spediti via a calci nel sedere se non 
otterrete i risultati imposti da dirigenza e tifosi. 
Ecco, più sintesi di così... Scudetto 4 è il calcio, 
visto dalla panchina certo, ma mai così completo 
‘e simulato sotto qualsiasi prospettiva possibile e 
immaginabile. Serve altro per convincervi della 
qualità del progetto? Volete una sfida più rilas- 
sante e gratificante? Scegliete una squadra tra 
quelle più blasonate al mondo e preparatevi alla 
scalata a scudetto e coppe continentali. Volete 
qualcosa di più articolato e avvincente? Mettetevi 


La sezione dedicata agli allenamenti è stata com- 


pletamente rifatta e ampliata: ora è possibile sce- 
gliere il programma giorno per giorno... 
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La più attesa e annunciata novità di 
questa edizione è la rappresentazio- 
ne grafica della partita 


ina ESPERO | 
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A Ora è possibile opzionare i giocatori e 
stare numerosi parametri contrattuali. 


a capo del Jomo Cosmos, squadra militante nella 
premier league sudafricana e iniziate una lenta 
ascesa fino ai vertici del 
calcio mondiale... Certo 
tutto questo ben di dio 
ha un prezzo, da pagare 
in MHz di processore e 
MB di memoria RAM. Per 
una volta nella vita lasciate a riposo la vostra sche- 
da grafica da 1000 _ e preparatevi a investire su 
potenza di calcolo pura e semplice, anche se dubi- 
to fortemente esista un computer al mondo in gra- 
do di rendere fruibile la simulazione al massimo 
dei dettagli: dopotutto si parla di oltre 80 tornei, 
centinaia di partite al giorno... Per fortuna possia- 
mo limitare la simulazione ai campionati che più ci 
interessano, scegliendoli all'inizio di ogni nuova 
‘avventura. 


IL CALCIO BIDIMENSIONALE 

Ma ora basta parlare in generale di Scudetto 4 e 
vediamo un po' quali sono le vere qualità del nu 
vo lavoro di casa SI. La più attesa e annunciata 
novità di questa edizione è l'avvento della grafica 
all'interno di un gioco che, per oltre una decina 
d'anni, si è sempre distinto per la sua esclusiva 
impostazione testuale, in grado di raccontarci le 
partite semplicemente descrivendo, alla maniera 
di un commentatore sportivo, le azioni di gioco 
con frasi descrittive e carismatiche. Da questa edi- 
zione il classico commento è stato affiancato da 
una visuale 2D, capace di rappresentare nei detta- 
gli l'intero svolgersi di ogni partita 0, a scelta, le 
sole azioni più interessanti. Questo nuovo motore, 
voluto dai suoi programmatori per integrare e non 
sostituire il classico commento, merita un discorso 
approfondito. Molti di voi, pensando ad altri titoli 
del genere, storceranno il naso alla sola vista di 22 
pallini (a cui aggiungere arbitri, guardalinee, assi- 
stenti sanitari e panchine) stile Subbuteo che si 
dimenano su un piatto e monocromatico rettan- 


MIZZARE SCUDETTO 


Come detto nel corso della recensione, l'unico 
aspetto un po' problematico di Scudetto è la sua fa- 
melica voracità in termini di velocità di calcolo e 
memoria a disposizione. Visto che nemmeno questo 
splendido simulatore sarebbe gradevole da giocare 
con pause di circa 3-4 minuti tra una giornata e la 
successiva ecco una piccola lista di accorgimenti 
da prendere. Innanzi tutto limitate il numero di cam- 
pionati attivi alle sole competizioni che volete 
affrontare: evitate di tenere attiva la seconda 


divisione del campionato serbo se non pensate di 
andare mai ad allenare una squadra durante la par- 
tita che state per creare, sarebbe solo uno spreco 
inutile di risorse. Sempre per lo stesso motivo 
giocate molto con l'opzione per limitare il dettaglio 
della simulazione: in questo modo i campionati così 
selezionati non genereranno tutte i riassunti delle 
partite giocate (le azioni del motore 2D, per 
intenderci), pur rimanendo perfettamente utilizzabili 
dal giocatore 


A |l menu del manager consente di controllare 
in proprio o lasciare agli assistenti le funzioni 
legate all'allenamento e il controllo della prima- 
vera e degli allievi under 19 


golo verde. Ma questo è Scudetto, non il primo 
“simula calcìo" che passa il convento: la simulazio- 
ne bidimensionale così come è stata creata con- 
sente un livello di tatticismo e di simulazione mai 
visti prima, lasciando intatta tutta l'immaginazione 
che il commento testuale ha preservato per anni. 
E così i cultori potranno finalmente controllare 
che i movimenti delle fasce siano corretti, se il 
regista rimane in posizione anche nelle azioni di 
contropiede e via di questo passo. Non è tutto: il 
nuovo motore non si applica soltanto alle partite 
della propria squadra, ma può essere utilizzato per 
rivedere le azioni salienti di qualsiasi altro incon- 
tro, purché comprenda almeno una squadra atti- 
va, appartenente cioè ad un campionato compre- 
so nella simulazione. Pensate cosa può voler dire 
mettersi a studiare le tattiche del prossimo rivale 
di coppa o le qualità tecniche di un possibile 
acquisto per l’anno prossimo... 


SPOGLIATOI E RITIRI 
La nuova visuale 2D, per 
quanto rimanga la più 
appariscente di certo 
non è l'unica novità 
implementata in questa 
nuova versione di Scu- 
detto. A farla da padrone sono, ancora una volta, 
le opzioni legate agli aspetti più vicini alla gestio- 
ne della squadra. Su tutti è da segnalare la nuova 
impronta degli allenamenti, completamente rivo- 
luzionati e arricchiti di decine di nuove opzioni 
(scelta degli esercizi nelle sedute settimanali, divi- 
sîone dei compiti tra i preparatori ecc) e un diffe- 
rente approccio alle tattiche. In pratica è stato eli- 
minato il menu che consentiva di scegliere la posi- 


zione dei giocatori con e senza palla: que- 
sta rimozione, a detta degli stessi pro- 
grammatori, è stata pensata per rendere 
ancora più realistica la simulazione: dopo- 
tutto nessun allenatore al mondo dice ai 
propri giocatori che zona coprire in qual- 
siasi momento, ma si limita a tracciare del- 
le linee guida a cui poi il calciatore appli- 
cherà la sua esperienza, la sua conoscen- 
za delle tattiche e la propria prestanza fisi- 
ca. Con tante nuove opzioni suona come 
una manna dal cielo la possibilità di farsi 
aiutare dal secondo allenatore in tutta una 
serie di incarichi di routine: si può lasciare 
che gestisca lui la squadra nelle amichevoli, farsi 
suggerire la formazione, delegare il rinnovo di 
contratti e altre facezie burocratiche e via dicen- 
do: probabilmente nessun “professionista” di Scu- 
detto accetterà mai questi aiuti, ma è ovvio che 
potrebbero rivelarsi più che vitali per non scorag- 
giare i novizi (da sempre un po' intimoriti dalle 
migliaia di schermate di questo manageriale...) 


ORA MOGGI ME LO MAGNO... 

Abbiamo accennato ai contratti ed ecco che mi 
vengono in mente tante belle cose da raccontarvi 
riguardo ai giocatori e alla loro compravendita. 
Partiamo dalle brutte notizie: il calcio ultimamente 
è senza soldi, e non solo in Italia. Questo aspetto 
in Scudetto si riflette come nella realtà proponen- 
doci una versione più castigata e attenta del patri- 
monio societario a cui attingere per le operazioni 
di calciomercato. A differenza dei precedenti capi- 
toli, in Scudetto 4 avremo a disposizione dei bud- 
get differenti per acquisti e ingaggi: le società 


Con tante nuove opzioni suona 
come una manna dal cielo la 


possibilità di farsi aiutare dal 
secondo allenatore in tutta una 
serie di incarichi di routine 


SCUDETTO 


insomma staranno attente ad allargare i cordini 
non solo a breve termine, 
ma anche sulla lunga 
distanza, impedendo con- 
tratti con stipendi troppo 
onerosi o che possano met- 
tere a rischio il bilancio. Per 
fortuna sono state aggiun- 
te molte nuove voci nelle 
schermate finanziarie, cose che possono aiutare 
non poco come lo sponsor, le cessioni dei diritti 
televisivi e molto altro ancora: ad aiutarci, ancora 


D> il menu della tattica sembra non aver subito 
molte modifiche visibili, anche se si sente un po’ 
la mancanza del menu per decidere le posizioni dei 


giocatori con e senza palla. 


CHAMPIONSHIP MANAGER 4 STINFIISINGRAREEZARIE) 


REVIEW 


A L'interfaccia di Scudetto 4 prevede una 
suddivisione dei menu in numerose finestre 
che possono essere aperte e chiuse a piaci- 
mento. 


A Nella nuova interfaccia è stato introdotto 
un menu contestuale richiamabile con il tasto 
destro: pratico e funzionale. 


A Qualsiasi partita può essere rivista, anche 
a distanza di tempo, attraverso le azioni mi- 


SVILUPPATORE 


Sports Interactive 


PUBLISHER 


Eidos 


MULTIPLAYER 


LAN, TCP/IP 


LOCALIZZAZIONE 


Completa 


EGG Dire che Scudetto è il 
più completo manageria- 
le è ormai diventata una consuetudine, 
per cui mi limiterò a dire... Wow, Wow e 
Strawow! Il gioco non soltanto non ha 
perso nemmeno il più piccolo frammento 
della sua ricca e gloriosa eredità, ma anzi 
sì è arricchito di un nuovo motore grafico, 
in linea con la filosofia del gioco, e di mol- 
tissime nuove caratteristiche e opzioni ri- 
uscendo persino a farsi più semplice e in- 
tuitivo in favore dei giocatori meno esper- 
ti. A pagare il prezzo di tanta qualità è sol- 
tanto un aspetto: la pesantezza di questo 
prodotto. Siamo sempre stati abituati a 
considerare Scudetto/CM un gioco 
leggero ed alla portata di qualsiasi 
computer, e invece questa nuova 
versione sembra così mastodontica da 
creare più di un problema anche a 
macchine non più vecchie di un paîo di 
anni, Fortunatamente la possibilità di 
abbassare il dettaglio della simulazione li- 
mitando campionati e competizioni 
simulate, aiuterà a rendere la velocità di 
calcolo accettabile per chiunque, ma 
rimane un peccato dover limitare un 
gioco così ampio e infinito. Oltre a questo, 
e a un sonoro che da sempre non brilla 
certo per qualità, tutto il resto è un 
centinaio di spanne sopra qualsiasi altro 
manageriale in circolazione. E ho detto 
tutto. 


nimi richiesti 
da Scudetto 4 parlano di un processore a 
600 MHz e di almeno 64 MB di memoria 
RAM: con queste specifiche riuscirete 
però a giocare solo con il minimo detta- 
glio disponibile perdendo gran parte del- 
l'immenso database. 


PRESENTAZIONE 
GRAFICA 
SONORO 
GIOCABILITÀ 


LONGEVITÀ 


CARISMA 


@2> 


FACCETTE, LOGHI E ABBELLIMENTI VAR 


Da alcuni anni Scudetto ci ha abituato alla possibilità di essere arricchito con nuovi sfondi e nuove barre 
personalizzate con cui rendere ancora più gradevole l'interfaccia di questo gioco. In Scudetto 4 la mania 
del modding raggiunge la sua punta più estrema grazie a un'interfaccia totalmente modificabile 
attraverso le skin: queste non comprendono solo le barre di gioco, ma si compongono anche di nuovi font 
e nuovi elementi grafici che chiunque, con un po' di pazienza, può creare da solo o scaricare da Internet. 
Tutto qui, direte voi? Eh no, cari miei, questa volta la 
SI ha davvero esagerato permettendoci di aggiunge- 
re i loghi di ogni squadra e le facce di ogni giocatore 
nelle apposite schede. Si, avete capito bene è possi- 
bile trasformare il database di Scudetto nel più gran- 
de album di figurine del cosmo! Come fare per 
ottenere questo risultato? Beh, potete seguire la gui- | 
da che abbiamo preparato su TGM Online, oppure 
dedicarvi ad un po' di ricerche peri fatti vostri. Per 
aiutarvi vi do un indizio: provate a frequentare il foru- 
mo di CMIta (www.cmita.it) o il sito CMSkins | 
(www.emskins.com). 


una volta, saranno i commenti del nostro 
staff e la presenza dei procuratori che in 
fase di contrattazione potranno segnalare 
se e quando una trattativa è possibile o 
meno per il nostro club, fornendoci magari 
delle alternative come l'acquisto della sola 
opzione [potremo comperare il giocatore în 
futuro senza il rischio di vederlo fuggire in 
un'altra squadra) o magari il prestito. Pecca- 
to che non sia presente una modalità con- 
trattuale abbastanza diffusa, specialmente 
peri giovani, come la comproprietà: inizial- 
mente era stata messa in cantiere, ma alla 
SI hanno pensato di posticiparla per un'e- 
ventuale patch o futura versione. | 


A 1 filtri per le ricerche di giocatori e staff pos- 
sono essere configurati attraverso un pannello 
indipendente. 

UNA NUOVA INTERFACCIA 


Altro aspetto completamente rivoluzionato è l'in- 
terfaccia di gioco, riveduta e ampliata in moltissi- 
mi aspetti. Su tutti notia- 
mo la nuova impostazione 
che prevede finestre a 
scomparsa per ogni 
menu, dalle schede dei 
giocatori [ora molto più 
complete di dati e infor- 


suoi più spartani predecessori. Ah, per i soli aman- 
ti della finezza un ultimo appunto: l'interfaccia è 
completamente configurabi- 
le e modificabile attraverso 
un sistema di skin che non si 
limita a cambiare colori e 
forme ma permette di modi- 
ficare font, elementi grafici 
quant'altro... Ma di questo 


Altro aspetto completamen- 
te rivoluzionato è l’interfac- 


cia di gioco, riveduta e am- 
pliata in moltissimi aspetti 


mazioni) ai menu della squadra, dalle tabelle delle 
competizioni alle videate della ricerca. Certo, gli 
abitudinari di Scudetto si troveranno inizialmente 
un po' spiazzati da questo nuovo approccio, e pro- 
prio per aiutarli è stato introdotto un menu conte- 
stuale richiamabile con il tasto destro del mouse: 
in qualsiasi momento ciccando su un giocatore, 
una squadra 0 un qualsiasi altro elemento interat- 
tivo vedremo tutti i comandi e le 
opzioni consentite. Questo vali- 
do aiuto, unito ad altre piccole 
ma preziose chicche (come ad 
esempio la barra scorrevole con 
le notizie, la possibilità di 
aggiungere appunti a qualsiasi 
giocatore per ricordarci eventi e 
altre annotazioni, tanto per dir- 
ne un paio) fanno di Scudetto 4 
sicuramente il più completo e 
maneggevole manageriale in cir- 
colazione, di molto superiore ai 


parleremo in un box per cui ora lasciamo spazio ai 
commenti (e poi fatemi tornare al mio povero 
Padova, che proprio non mi riesce di farlo pro- 
muovere in B...) 


W Può sembrare poca cosa, ma l'opzione per ag- 
giungere commenti a qualsiasi scheda del gioca- 
tore aiuterà molto a controllare le evoluzioni dei 
giocatori più interessanti 


BARBARIAN'S BLADE 
î r runs 


AAINI 


| 


A 


PREPARATEVI PER UN NUOVO EROE 8 


v 


Prendete Kain, l'oscuro signore 
di Nosgoth e trasferite la sua 
sete di sangue e il suo carisma 
in un corpo provocante, 
illuminato da un viso intrigante 
e misterioso. Avrete così 


ottenuto Rayne, la nuova eroina 
di Vivendi. 


NNella]sezione} 
{Goodies dii 
TGM[Online] 


[potetejtrovare] 


| mito dei vampiri, tenebrosi succhia- 
sangue obbligati a vivere immersi 
nelle tenebre e a rifuggire, pena la 
morte, il contatto con il sole, porta 
con sé tutto un insieme di caratteristiche affasci- 
Ù nanti e misteriose che da sempre stimolano l'estro 
i di cineasti, musicisti e artisti in generale, tra cui 
non mancano ovviamente i game designer, le 
menti che stanno dietro ai tanto amati videoga- 
me. La serie che meglio di tutte ha sfruttato l'im- 
magine dei vampiri è sicuramente quella di Soul 
Reaver/Blood Omen, in cui un protagonista sle- 
gato dai classici stereotipi dell'eroe bello e senza 
macchia se la doveva vedere con esseri demonia- 
ci e forze soprannaturali, sfruttando poteri menta- 
li e attacchi all'arma bianca. 


‘W Prego notare l'ottimo effetto di bump mup- 
ping che valorizza un'ambientazione assai az- 
zeccata. 


A Le azioni spettacolari si sprecano nel gioco 
e risultano spesso indispensabili per districarsi 
nelle situazioni più affollate 


W È buona norma conservare la barra della 
"Furia Assassina" e utilizzarla contro i nemici 
più ostici o i boss. 


mz<>rI000r0 


nella Brimstone valide guide e alleati grazie ai 
quali incanalare il suo odio e la sua sete di vendet- 
ta. Inoltre, trattan- 
dosi di una Dampi- 
ra, vale a dire esse- 
re metà umano e 
metà vampiro, Ray- 
ne può contare suì 


LA NASCITA DI BLOODRAYNE 
Prendendo come punto di riferi 
mento il gioco sopraccitato, i pro- 
r4 grammatori di Terminal Reality, 
già responsabili dei cupi ‘Noctur- 
ne' e "Blair Witch Project Vol. 1°, 


BloodRayne è, in sostanza, un 
mix a prima vista intrigante 
tra Lara Croft e Raziel/Kain 


. 
n 
D 


W Non male i riflessi sull'acqua, elemento 
dal quale comunque è bene stare alla larga. 


ESE RSES 


Dax 


‘hanno pensato bene di sfruttare il richiamo mai 
sopito della classica protagonista femminile tanto 
affascinante quanto letale intorno alla quale 
costruire un frenetico gioco d'azione con la classi- 
ca visuale in terza persona. In sostanza un mix, a 
prima vista intrigante, tra Lara Croft e Raziel {o 
Kain](protagonisti, rispettivamente, di SoulReaver 
e relativo seguito e Blood Omen l e II). Vestita con 
una tutina aderente in pelle nera e munita di due 
affilatissime lame, Rayne è la punta di diamante 
dell'organizzazione segreta Brimstone Society, per 
la quale ha iniziato a lavorare dopo essere stata 
catturata, nell'anno 1932, in seguito a una serie 
incalcolabile di efferati delitti. Tali crimini furono 
compiuti dalla giovane contro dei vampiri, con la 
‘speranza di trovare il loro capo, nonché suo 
padre, che la mise al mondo violentando sua 
madre, ormai deceduta. Tormentata e dilaniata in 
quanto frutto di violenza e orrore, Rayne troverà 


mea ala 


poteri e le abilità speciali di cui sono dotati | 
Signori della Notte compensando per di più le loro 
poche debolezze grazie ai geni umani che scorro- 
no nel suo sangue. Una perfetta macchina da 
guerra quindi, da guidare lungo i livelli implemen- 
tati dai programmatori sulle tracce del misterioso 
individuo che sta cercando di riunificare manufatti 
magici con la speranza di donare il potere supre- 
mo al Terzo Reich. 


PREPARATEVI... 

Avendo avuto modo di provare, qualche mese fa, 
una versione quasi completa del gioco, ero ben 
conscio del tipo di prodotto che mi stavo accin- 


A lisistema automatico di puntamento svolge 
bene il suo lavoro permettendo di compiere 
azioni assai pirotecniche 


< Le differenze qualitative con gli effetti grafici 
attivati sono evidenti, soprattutto per quanto ri- 
guarda l'illuminazione in tempo reale. 


Un personaggio come Dracula e i vampiri in gene- 
rale non potevano certo lasciare indifferenti cinea- 
sti più o meno famosi che si sono cimentati nel dif- 
ficile compito di trasportare su-grande schermo 
esserî così controversi. Per passare una bella 
serata all'insegna della paura o dell'azione pura, 
ecco qui qualche titolo da dare in pasto al lettore 
DVD del vostro PC (che scommetto avete appena 
comprato per gustarvi il nuovissimo Silver DVD al- 
legato a TGMI)(Viad, sono già quattro mesi, con 
questo, che usciamo in DVD... ndToS0). 


BLADE2 
Metà uomo e metà 
vampiro, Blade sfrutta 
questo binomio che lo 
rende quasi invincibile 
per dare la caccia ai 
vampiri che hanno 
sterminato la sua 
famiglia. In questo se- 
quito il protagonista 
dovrà allearsi con i 
suoi nemici giurati per sconfiggere una minaccia 
ancora più grande. L'edizione si presenta con un 
video anamorfico che mostra qualche indecisione 
del codec MPEG2 a causa del tono fotografico del 
film, scuro e bluastro. L'audio è invece strepitoso, 
così come i contenuti extra del secondo 
DVD, tra i migliori sinora proposti. 


gendo ad analizzare, constatando come 
il preview code da me saggiato fosse 
una copia quasi fedele della versione 
“scatolata”. L'inizio non è stato però 
dei più incoraggianti, poiché, dopo 
aver attivato dal pannello di con- 
trollo iniziale i vari effetti grafici 
disponibili (bump mapping, 
ombre dinamiche, dettaglio 
texture e riflessioni dell’acqua) 
e aver settato la risoluzione a 
1024*768 con profondità 

di colore a 32bit mi sono 
trovato di fronte alle 
incespicanti e scattose 

fasi introduttive del / 
l'avventura, narrate ‘ 
come di consueto uti 
lizzando lo stesso motore poligonale del 
gioco. Perplesso da tale carenza di frame 
rate ho pensato bene di fare qualche pro- 
va incrociata attivando 
o meno i vari effetti e 
cambiando la risolu- 
zione, infastidito nel 
compiere tale opera- 


À Lea visuale rallentata permette di schivare i 
proiettili e addentare nemici anche molto ben protetti. 


ì 
Le animazioni della protagonista 
sono buone animazioni e il 
modello poligonale è ben definito 


VAMPIRES 
Diretto da un regista cul- 
to come John Carpenter, 
il film vede una squadra 
di "crociati" intenti a dare 
la caccia a un'orda di 
vampiri, esseri creati dal- 
la Chiesa e ora sfuggiti al 
suo controllo. Il DVD 
offre un video 
discretamente definito e contrastato e un audio in 
Dolby Digital 5.1 pulito ma ancorato principalmente 
al fronte anteriore. ‘Making of e interviste comple- 
tano l'offerta. 


DRACULA 

DI BRAM STOKER 

Solo un maestro come 
Francis Ford Coppola 
poteva girare con siffatta 
perizia e classe il film trat- 
to direttamente dal 
romanzo di Bram Stoker. 
Attori perfettamente "in 
parte” e scenografie 
immaginifiche sono state trasferite sul disco 
argenteo con discreta qualità, nonostante il video 
soffra delle tonalità scure e opprimenti dell'opera. 
Consigliata la versione Superbit se si dispone di 
un impianto audio compatibile DTS. 


zione dal fatto di dover uscire ogni 
volta dal programma vista l'impossibi 
lità di agire direttamente dal menu 
principale. Sul mio processore a 1.8GHz 
con 512MB di RAM DDR 333 e 
Radeon 9000 i risultati migliori si 
sono ottenuti abbassando la 
> risoluzione a 800*600 e man 
tenendo tutti i surplus grafi- 
ci, onde raggiungere una 
\\ fluidità quasi sempre 
impeccabile e potersi 
gustare una grafica 
\ nettamente superio- 
è rerispetto alla ver- 
sione “liscia”. Il tut- 
to tende poi a 
migliorare drasticamente anche grazie 
al cambio di ambientazione, che pas 
sa dagli spazi aperti della paludosa 
Luisiana ai più limitati interni della 
base nazista in Argentina e 
al successivo castello in 


Germania, locazioni che 
tendono a mettere meno 
in difficoltà l"Infernal 
Engine” sviluppato dai Ter- 
minal Reality. Una volta trovata la propria confi- 
gurazione ottimale sarà possibile godersi le buo- 
ne animazioni del personaggio principale e dei 
modelli tridimensionali discretamente pingui di 
poligoni, ricoperti da texture di buona fattura. 
Sottotono la riproduzione di esplosioni e agenti 
atmosferici, mentre i fondali si fanno apprezzare 
per la discreta interattività, con casse, finestre, 
porte e suppellettili varie da poter distruggere 
liberamente, implicando in taluni casi strategie 
secondarie per affrontare i vari boss. Pregevole 


REVIEW 


A La pioggia, che compare per pochi livelli 
in Luisiana, non fa certo gridare al miracolo... 
anzi. 


A Inanellando un certo numero di combo ben 
riuscite sarà possibile affettare letteralmente i 
malcapitati mostri, a tutto vantaggio del "gore". 


A Anche le esplosioni non spingono al massi- 
mo le moderne schede video e presentano po- 
chissimi effetti particellari. 


W Alcuni mostri sono veramente grossi e catti- 
vi... basta guardare questo ragno gigante per 
rendersene conto. 


SVILUPPATORE 


Terminal Reality 


PUBLISHER 


Vivendi Universal Games 


Assente 


[LOCALIZZAZIONE | 


Completa 


EGG BloodRayne non è un 
brutto gioco, possiede 
una grafica a tratti anche pregevole, un 
buon audio e un sistema di controllo 
magnificamente intuitivo (lasciate perdere 
il pad però). La longevità dovrebbe essere 
garantita da una difficoltà inusuale, ma in 
realtà a livello medio il gioco lo si finisce în 
8/10 ore di gioco lineare a livello medio/al- 
to, Purtroppo però non offre nulla di 
innovativo e, anzi, usa materiale già 
‘ampiamente sfruttato (compresa l'ambien- 
tazione gotico/vampiresca) in maniera un 
poco scialba, riducendo tutto a un 
continuo spara/affetta/ammazza interrotto 
da elementari compiti come "recuperare la 
batteria per l'ascensore" o "contattare il 
Quartier Generale”, con la radio situata a 
due sale di distanza. Impressione generale 
‘awalorata dalla poca cura del prodotto 
d'insieme: sequenze di intermezzo prive di 
appeal, storia di fondo così lieve da 
risultare quasi impalpabile, linearità 
esasperata. In sostanza si procede per 
inerzia, facendo fuori nemici sempre più 
potenti e numerosi (e nemmeno troppo va- 
ri) senza uno scopo preciso o, per meglio 
dire, dal quale non ci si sente molto attrat- 
ti. A ciò si aggiunge un prezzo in linea con 
i prodotti di "fascia alta", che diminuisce il 
richiamo per coloro che sono alla ricerca 
di qualcosa di totalmente immediato e 
‘senza tanti fronzoli. Rimane un gioco 
valido, ma speravamo in qualcosa di più, 


mi prevedono 
un processore da 733MHz, 128MB RAM e 
una scheda video da 64MB. Quelli consi- 
gliati, invece, parlano di un processore da 
16Hz e 256MB RAM. In comune 2GB liberi 
su HD, scheda audio e sistema operativo 
Win98, 2000 0 XP. 


PRESENTAZIONE 
GRAFICA 
SONORO 

GIOCABILITÀ 
LONGEVITÀ 


CARISMA 


YOU”VE GOT THE POWER 


Uno dei punti di forza del gioco è sicuramente 
rappresentato dal vasto arsenale di armi da fuoco a 
disposizione di Rayne, con cui sbarazzarsi dei nemi- 


un combattimento corpo a corpo. 


questi possono essere suddivisi in tre macro 
categorie: 


L 


ci più ostici, contro i quali è sconsigliabile effettuare 


Nonostante la discreta varietà di aggeggi disponibili, 


Armi leggere: pistole 

Armi medio/leggere: mitragliette e fucili compatti 
Armi pesanti: fucili e mitragliatrici di grosso calibro 
A queste si aggiunge uno spazio dell’arsenale per le 
Armi Speciali come lanciarazzi, MG, lanciagranate e 
altre "bocche da fuoco" assai devastati e uno per le 
granate o la dinamite, dal grande potenziale 
distruttivo e da maneggiare con cura 


l'impatto dell'audio EAX, 
caratterizzato da effetti di 
riverbero, eco e detonazioni 
assai convincenti, accompa- 
gnati da musiche rock “goti- 
cheggianti” oneste nel com- 
piere il loro lavoro. 


PRONTI PER L'AZIONE? 
Passando al gioco vero e pro- 
prio, è sufficiente la prima 
mezz'ora per rendersi conto 
della natura prettamente 
arcade del tutto. Controllerete la protagonista con 
la classica configurazione mouse + tastiera (il pri- 
mo per muovere la telecamera, la seconda il per- 
sonaggio) e dovrete eliminare, nei modi più effica- 
ci e spettacolari possibili, gli ostacoli che si pare- 
ranno lungo la via. Le missioni sono divise in 
diversi obiettivi, aggiornati di volta in volta da bre- 
vi comunicazioni a 
video. | compiti sono 
alquanto elementari e 
prevedono l'eliminazio- 
ne di svariati pezzi 
grossi dell'esercito nazi- 
sta 0 il ritrovamento di oggetti indispensabili per 
procedere [come ad esempio detonatori in grado 
di far saltare un tunnel crollato), inframmezzati da 
brevi sequenze animate poligonali non troppo 
riuscite, spesso “legnose” e veramente poco intri- 
ganti, soprattutto all'inizio (durante l’addestra- 
mento si toccano picchi negativi notevoli). Qui, 
tra l’altro, è evidente il problema dei dialoghi par- 
lati, che a volte si troncano bruscamente prima del 
completamento dell'ultima parola. Per combattere 
le forze del male, Rayne ha a sua disposizione le 
già citate lame attaccate agli avambracci e armi da 
fuoco da recuperare dai classici armadietti o dai 
corpi delle sue vittime, alle quali può succhiare il 
sangue dopo averle attratte a sé sfruttando il ram- 
pino di cui è dotata (in alternativa può saltargli 


A Inrare occasioni, celate dietro mura crepa- 
te, sarà possibile scovare aree segrete solita- 
mente generose di armi e munizioni. 


Il gioco è improntato sull'azione 

frenetica, resa le 
no furibonda 

difficoltà medio/alto 


permane m 
Cc] 


A Devo proporre al ToSo di stampare le foto in 
formato ‘gif’ così da potervi far gustare il ballon- 
zolio di questa pettoruta nemica (ehm... ce lo | 
hanno dato già così il Vlad, che ci volete fare... 
ndToSo). 


addosso. A patto, logicamente, che la distanza 
non sia eccessiva). Il fatto che succhiare il sangue 
sia l'unico sistema per 
ripristinare l'energia vitale 
persa durante gli scontri 
aggiunge una certa dose 
di strategia alle sparatorie, 
visto che spesso sarà 
necessario risparmiare dei marrani da usare come 
riserva di plasma oppure come scudo, rivolgendoli 
verso eventuali altri nemici impegnati a spararci 
contro. A ciò si aggiungono quattro poteri sopran- 
naturali che si sploccheranno nel corso dell'avven- 
tura, come ad esempio la Percezione Dilatata, con 
la quale rallentare i movimenti, o la Percezione 
dell'Aura, che vi permetterà di individuare i nemici 
attraverso le pareti. Tutto è comunque al servizio 
dell'azione più frenetica, resa leggermente meno 
furibonda dal livello di difficoltà medio/alto che, 
combinato alla possibilità di salvare la posizione 
solo alla fine di un livello, obbliga il giocatore a 
non irrompere con troppa baldanza all'interno di 
aree brulicanti di nemici, pena una morte prema- 
tura. Vi lascio ora alla pagella e al commento fina- 
le, dove spendere gli ultimi caratteri a mia disposi- 
zione. 


livello di 


A Giochiamo a: "Scopri la differenza!". C'è un 


‘piccolo’ particolare che cambia nelle due fo- 
to... riuscite a vederlo? Ai vincitori un vasetto di 
Nutella già aperto dal ToSo (Vlad, quella sarà la 
tua paga del prossimo mese... ndToSo). 
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LV VAS =) [ fi = 90 senesi ar 


diMasteriof, 

SA SS 
CROTUORN Orion(3?1Su 
peri — TGM'/online, W Sono riuscito nell’impre- 
> sa di recuperare una delle X 


O 
naturalmente: di Antaran. Per vincere il gio- 


si s a x Ri co bisogna collezionarle tutte 
Conquistare un pianeta non è per niente semplice. 


Immaginatevi conquistare una galassia... 


è 


W | nomi dei sistemi solari sono molto esoti- | 
M ci, ad esempio ho trovato il sistema “Perizo- | 
A ma"... Purtroppo non sono riuscito ad andarlo 
a visitare per voi! | 
(=) I dif 
T i 
E it 
ì 
| 3 È > 
o Il gioco tecnicamente è molto ben 
Madia strutturato ma non propone 
Fo acenensaoasasasa iui qualcosa di veramente originale 
W Nella parte destra della schermata potete [ S È 
notare il cambiamento subito dall’ecosistema ù ecs 
(©) del pianeta, dopo il mio arrivo. Virtualmente - - ae sali È È 7 Ag 
ogni pianeta può essere colonizzato, basta | latti on lo I ti a M 
[=] S'ELUELCA h n d 0 VA 
L] 
o te 
N la 
3 


W Dopo 286 turni di gioco, proprio quando co- | 
minciavo a divertirmi, qualcuno mi ha fregato | 
| 
| 
L 


facendosi eleggere Presidente del Senato di 
Orione... Peccato! 


bisogn W Nonostante abbia affidato all'intelligenza arti- 


ficiale la gestione dei pianeti, ho appena perso 
alcune costruzioni per mancanza di fondi suffi- 
cienti al loro mantenimento... 
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SENATO E LE X 


La vittoria finale nel gioco può essere conseguita in tre modi diversi. Quella principale, sempre disponibile in 
ogni partita, è quella della conquista. Annientare cioè tutte le altre razze presenti. Le altre due, che potete de- 
cidere se abilitare 0 meno all'inizio della vostra missione, sono la vittoria "politica" e “scientifica”. La prima si 
ottiene facendosi eleggere a capo del Senato di Orione. Il senato è inizialmente presieduto dai New Orions, 
che detengono il potere anche grazie a un considerevole numero di voti bonus (su cui non potrete ovviamente 
contare). Per farvi eleggere dovrete diventare potentissimi (in modo da avere un potere di voto sufficiente per 
autoeleggervi) o popolarissimi (facendo convergere su di voi i voti delle altre razze). La seconda invece si 
basa essenzialmente sulla fortuna. Dovete scovare le misteriose X di Antaran e studiarle. Quando le avrete 
raccolte e comprese tutte e cinque avrete vinto. Per scovarle non dovete fare altro che lanciare delle apposi- 


te spedizioni che vagheranno per lo spazio come rabdomanti in cerca di acqua nel deserto. 


Inbocca al lupo! 


zare, fatta come al solito in base alle risorse dispo- 
Nibili, ma che deve tenere conto del tipo di ecosi- 
stema, Partendo da quello ideale per la nostra raz- 
za, gli altri sono divisi in sei differenti fasce che 
definiscono la nostra compatibilità di base e la 
quantità di risorse economiche supplementari 
necessarie all'adattamento e al mantenimento del- 
le variazioni che dobbiamo fare per poter soprav- 
vivere. Altro aspetto direttamente legato al fatto di 
trovarsi nello spazio riguarda gli spostamenti; per 
‘passare da un sistema solare all'altro si sfruttano le 
rotte stellari. Da ogni sistema possono partire una 
0 più di queste rotte e talvolta anche dei tunnel 
spaziali che permettono spostamenti molto più 
rapidi. Se vogliamo raggiungere sistemi per cui 
non abbiamo ancora individuato delle rotte impie- 
gheremo molto più tempo e rischieremo anche di 
venire risucchiati nei buchi neri [evento piuttosto 
remoto, a dire il vero). Il resto delle operazioni 
rimane del tutto simile, se non uguale, a quello 
che fareste trovandovi su un pianeta. Coltivare per 
produrre cibo, costruire miniere per procurarvi le 
materie prime, creare industrie per produrre le 
unità, predisporre strutture politiche e militari per 
il controllo del territorio, fornire strutture di svago 
per i cittadini in modo che non rompano, e via dis- 
correndo. Tra tutte le cose da fare, quella imple- 
mentata stilisticamente 
meglio è sicuramente la 
parte diplomatica: in altre 
parole, i contatti con le 
altre specie. Invece di ave- 
re una serie di frasi tra cuì 
scegliere, dovrete creare 
l'abbinamento tra un'azione e lo spirito con cui la 
volete proporre. Per chiarire meglio il nebuloso 
concetto che ho appena cercato di esporre faccio 


W Due dei leader galattici che hanno deciso di 
darmi una mano, mettendo la loro esperienza al 
mio servizio. Peccato che durino, spesso, troppo 
poco. Le spie avversarie li fanno sempre fuori. 


MASTER OF 


La parte meglio riuscita del gioco è 
l'interfaccia, la cui navigabilità e 


A Volendosi impadronire del pianeta di un av- 
versario dopo aver distrutto le forze navali biso- 
gna passare a quelle terrestri. La parte di pia- 
neta segnata in verde è quella già conquistata 
dalle mie forze d’invasione 


un breve esempio; poniamo che vogliate stipulare 
un trattato di non aggressione: potete proporlo 
alla vostra controparte come una supplica dispera- 
ta 0 facendolo sembrare un obbligo il cui rifiuto 
potrebbe costare caro, 0 con tutta una serie di sfu- 
mature intermedie. Sta a voi scegliere quella che 
vi sembra più adatta all'occasione. Peccato che 
tanta buona volontà nello studiare un sistema 
come questo si traduca poi, di tanto in tanto, in 
risposte il cui senso è del tutto inesistente [vedi 
didascalia al proposito). La parte in assoluto più 
apprezzabile del titolo è l'interfaccia, la cuì naviga- 
bilità e 
immediatez- 
za nel per- 


immediatezza nel permetterci di metterci di 
.__ Individuare le informazioni più —RUGIGG 
importanti è veramente di prim'ordine Sa 


importanti, soprattutto quando meritano partico- 
lare attenzione, è veramente di prim'ordine. Si 
può facilmente accedere a qualsiasi schermata 

con estrema rapidità, sia grazie alla costruzione 
dei menù che grazie ai link ipertestuali. | dati da 
tenere sotto controllo sfruttano poi un'intelligente 
utilizzo dei colori per far saltare subito all'occhio 
eventuali punti positivi o negativi. In definitiva ciò 
che vi aspetta è esattamente quello che vi potete 
immaginare. Non lasciatevi ingannare né dal fil- 
mato di presentazione (decisamente bello), né dal- 
la scatola del gioco, dove sì parla di battaglie con 
grafica ad alta risoluzione. 

Basta guardare le foto in queste pagine per vede- 
re a cosa è servita l'alta risoluzione di cui parla- 
no... l'unica cosa che veramente non vi sareste 
aspettati è anche quella che non avreste probabil- 
mente voluto; un gioco in cui il testo è fondamen- 
tale, completamente in inglese. 


REVIEW 


SVILUPPATORE 


Quick Silver 


PUBLISHER 


Infogrames 


MULTIPLAYER 
LAN, TCP/IP 


LOCALIZZAZIONE 


Assente 


EGG Premesso che non sono 
riuscito a giocare in mul- 
tiplayer, a causa di un misterioso "version 
mismatch error", sono comunque piuttosto 
deluso da questo titolo. Intanto per lo 
scarsissimo livello di innovazione rispetto 
ad altri prodotti targati Infogrames (Civ Ill 
su tutti), poi per la totale assenza di 
localizzazione che, se non è un problema 
per il sottoscritto (che parla inglese da 
schifo, ma potendo leggere se la cava ab- 
bastanza bene)(in realtà Manuel conosce 
l'inglese come il Trap l'italiano. Come 
dite? Stiamo freschi? ndToSo), può invece 
esserlo per molte altre persone, Alcune 
sfumature piuttosto importanti, specie 
nelle trattative diplomatiche, potrebbero 
essere perse da chi non mastica molto la 
lingua anglosassone. A parte questo o'è 
uno strano mix di parti estremamente 
semplificate nella gestione fuse ad altre 
che invece richiedono notevole dispendio 
di tempo. Sempre che vogliate rimanere 
competitivi, si intende. Se siete degli 
adepti di Civilization sappiate che quì 
troverete bene o male le stesse cose, solo 
con un punto di vista differente e con mo- 
di di gestire alcune parti leggermente 
diversi (talvolta migliori, talvolta peggiori). 
Sta di fatto che non c'è nulla di nuovo 
all'orizzonte... 


[HARDWARE] | requisiti di si- 
stema preve- 
dono l'impiego di un PII a 300 MHz, 32MB 
di RAM, 800MB su Hard Disk, CD ROM 8x 
e una scheda audio e una video compati- 
bili con le DirectX 8.1. Per giocare online 
serve anche una connessione da almeno 
56Kbps. 


PRESENTAZIONE @| 


GRAFICA 


sonoro — «IU” 


GIOCABILITÀ — @ 


LONGEVITÀ «| 


CARISMA «4 
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Sono i figli dell'atomo, sono 
la speranza e la condanna 
dell'umanità, sono il sogno di 
Xavier, sono gli X-Men... 


Vuoilebbeinne 
emette 


[conli|wallpaper, 
{diWolverines) 
Ò Revenge?XVienil 


In questo livello 
quiderete un robotto- 
ne e dovrete intro- 
durvi in una postazio- 
ne nemica. Le armi 
del vostro mezzo do- 
vranno essere usate 
contro altri robot di 

2 - Wolveri- dimensioni simi 

nes Reven- 

ge, come suggerisce il titolo del 


resto, è un gioco dedicato agli X-Men 


‘W Ecco una delle combo di mosse più avanza- 
te ed efficaci. Una rapida serie di colpi d’arti- 
glio seguita da un calcio rotante di guilesca 
memoria, in grado di stendere (almeno per un 


po’) qualsiasi avversario. 


Sì, direte voi. E invece c'è. 


mozm<mo Umz-IM<ros MX 


per volta. 
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W Wendigo, uno dei più selvaggi villain di ca- 
sa Marvel, è sempre stato un nemico di Wolve- 
rine. Poteva forse mancare in questo gioco? 


W Si gode una bella vista da lassù? Questa è 
una delle mosse più tipiche di Wolverine e an- 
che una delle più cattive. Volendo, può usarla 
per impalare sugli artigli anche due avversari 


e, più nello specifico, a Wolverine. Si potrebbero 
spendere fiumi di parole su questo perso- 
naggio; fatto sta che il peloso individuo è 
uno dei più rappresentativi componenti 
del gruppo mutante. Ma, almeno finora, 
raramente gli X-Men hanno ricevuto un 
buon trattamento in ambito videoludico: 
questo è imputabile essenzialmente al 
fatto che una licenza succulenta spesso 
vende più di un 
buon titolo. E ci 
sono ben poche 
licenze più succu- 
lente di quella di 
uno dei fumetti 
più popolari al mondo, soprattutto se è incentra- 
ta su di un personaggio come Wolverine, che si è 
guadagnato le simpatie del grande pubblico. Con 
Wolverines Revenge, pare che l'obiettivo 
dei programmatori sia stato quello di 
dare una completa rappresentazione dei 
poterì di un singolo mutante e, nel com- 
plesso, ci sono riusciti. Il gioco prende il 
via praticamente dalla nascita di Wolveri- 
ne, 0 meglio dalla sua trasformazione in 
seguito all'inserimento dello scheletro di 
‘adamantino, e ne racconta un'avventura 
nella quale dovrà affrontare molti dei 
suoi nemici storici (citiamo Sabretooth, 
Wendigo, Magneto e Lady Deathstrike]. 
Wolverines Revenge potrebbe essere 
definito un picchiaduro a scorrimento e 
già questo dovrebbe attirare l'attenzione, vista la 
carenza di titoli del genere su PC. In realtà però, 
tale definizione gli calza stretta, perché c'è anche 
qualcosa di più. Si potrebbe dire che il gameplay 
sia idealmente suddiviso in due: una par- 
te puramente d'azione e una 
"stealth", che richiede il movi- 
mento furtivo e lo sfruttamento 
dell'effetto sorpresa. 
Partiamo dalla prima, che è quel- 
la complessivamente prevalente. 
Come anche i meno appassionati 
di voî sapranno, la caratteristica 


principale di Wolverine sono gli 
artigli che gli spuntano dalle 
mani e qui potrete farne ampio 
uso. li nostro caro supereroe può 
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Wolverine può attaccare 
IEEE LEESEIL] immobilità mentre avete gli arti 
di rapidi calci e pugni 


attaccare gli avversari con una serie di rapide 
combinazioni di colpi portati con le mani o con i 
piedi. A tale proposito, va detto che le unghie in 
questione non sono obbligatorie: potete estrarle o 
ritrarle a piacimento. Ma perché mai ritrarle, se 
fanno più male delle mani nude? Perché interferi- 
scono con il fattore rigenerante di Wolverine. Per 
il quale la barra di energia si riempie con il passare 
del tempo. Il problema è che si 
riempie lentamente e queste 
lentezza diventa praticamente 


gli snudati. 
Il combattimento viene inoltre 
arricchito dalla possibilità di eseguire delle mosse 
finali di vario tipo, che diventano una parte impor- 
tante del gioco quando si imparano alcune combi- 
nazioni tra la croce direzionale (giocavo con il joy- 
pad, capitemi) e i pulsati di azione, da compiersi 
quando avrete picchiato per bene un nemico e 
vedrete comparire una scritta che ve ne indicherà 
lo stato di impotenza (e pensare che sarebbe 
bastato un po' di Viagra... ndToSo]), 

Va inoltre notata la possibilità di andare in ber- 
serk. Wolverine dispone infatti di una seconda 
barra, oltre a quella dell'energia, che si riempie 
man mano che subisce colpi. Una volta piena, 
Wolvie si trasforma in una furia sanguinaria: non 
può più ritrarre gli artigli, ma è più veloce e i suoi 
colpi diventano veramente devastanti. 

Per quanto riguarda la componente stealth del 
gioco, possiamo dire che è limitata ad alcune aree 


W Quando avrete subito abbastanza colpi da ri- 
empire l'apposita barra, Wolverine andrà in 
berserk e i suoi attacchi diventeranno più poten- 
i. Un cambiamento radicale. 


SENTI UN PO” D REVIEW 


Contrariamente a quanto vogliono farci credere i Cavalieri dello Zodiaco, i SVILUPPATORE 


sensi sono solo cinque e Wolverine li ha pure potenziati. Tenendo premuto Genepool 


l'apposito tasto, potrete attivare la modalità "super sensi” del supereroe tutto PUBLISHER 
peli e acciaio, che diverrà in grado di percepire una quantità di informazioni Activision 
altrimenti impossibili da interpretare. Nella fattispecie, usando i suoi sensi 


potenziati, il buon Wolvie sarà in grado di localizzare alcuni effetti invisibili [MULTIPLAYER] 


(il raggio luminoso di alcuni fari, Assente 
0 quello proiettato dalle { LOCALIZZAZIONE 


postazioni d'allarme), potrà ren- Completa 
dersi conto della presenza di avversari dietro l'angolo tramite il loro > 
respiro, potrà farsi un'idea di dove siano andati i nemici guardando le forces Questo titolo è in realtà 
impronte da loro lasciate e potrà sentire il rumore prodotto da mine e altri È abbastanza difficile da 
oggetti — nocivi per voi — nascosti. Questo sistema di individuazione diven- giudicare. Wolverine's Revenge NON è so- 
lo un picchiaduro: sebbene la componente 
d'azione non sia certo trascurabile, 
abbiamo anche la necessità di muoverci 
furtivamente e di pianificare i nostri 

ben precise, all'interno delle quali dovrete muo- W Questa bella postazione di fuoco fissa vi per- i usare i sensi di Wolvie g,in 
vervi nel bel mezzo di una gran quantità di nemi- metterà di attaccare edifici e cattivi. Ovviamen- genera fa: Atfare din po Adi scorie LE qua a 
ci, speso dotati di armi da fuoco e quindi impossi- te, mentre la userete, sarete presi di mira da tatnica del prodotto nana ecoszionale: sia 


bili da affrontare convenzionalmente [potete una notevole quantità di individui disturbatori i poligoni che le texture risultano talvolta 
un po' grezzi, seppur funzionali; d'altra par- 


ta indispensabile in alcune situazioni , in cui il suo mancato utilizzo può 
causarvi danni considerevoli (provate a muovervi in un campo minato...). 


‘anche farlo, ma rischiate calventare, dei pezzi di te, non ci sono difetti davvero gravi e 
groviera vivente). Le capacità di movimento furti- i questo tipo di situazione va messo in 

vo di Wolverine si basano in buona misura sull'uti- preventivo quando si parla di porting da 
lizzo dei suoi sensi potenziati (che vi descrivo nel console. Non è una giustificazione, ma ren- 
box), tramite i quali può localizzare nemici e trap- - È I = de l'idea. Più che altro, quello che crea 
pole senza esporsi troppo. Se riuscirete a muovervi Da roblemi in Wolverine's Revenge è 

con sufficiente maestria da non farvi scoprire, = l'impostazione della struttura di gioco, che 


potrete tranquillamente arrivare alle spalle dell'av- risulta varia ma anche discretamente 
banale e piuttosto ripetitiva nei 


ina mos- di Ù 
versario e ammazzarlo rapidamente con una mos- combattimenti, con anche alcuni passaggi 


sa speciale la cui esecuzione è simile a quelle abbastanza frustranti. Contribuisce alla va- 
descritta poco sopra. Anche in questo caso, gua- rietà anche la necessità di sconfiggere ì 


dagnadovi la soddi nemici di fine livello tramite procedimenti 
sfazione dì eliminare TA e a > FI rosi difende bene: appositi (almeno nella maggior parte dei 
un cattivo senza che MAIN] capacità di movimento furtivo (IR musiche appropriate casi), mentre la componente “stealth” del 
questi nemmeno se UNE ESTESI METE LEN LISTER ma tutto sommato PID PIAF Pane MeV 
ne accorga. sull’utilizzo dei suoi sensi potenziati M@ZKOSAME9 ig eneialbarga lravalzunp atvet non 


me, ma questo è tutto un altro paio di mani- 


Dal punto di vista e scontate per il tipo 


che). Un titolo che non è brutto, ma è ben 


‘tecnico, Wolverines Revenge non fa gridare al di atmosfera che devono sottolineare. lungi dall'essere ideale, consigliato essen- 
miracolo; essendo essenzialmente una conversio- Alle pecche tecniche, Wolverines Revenge aggiun- zialmente ai fan sfegatati del personaggio. 
ne da console, soffre della sindrome dei giochi di ge una struttura complessivamente troppo lineare, 


questo tipo, ovvero il porting puro e semplice. Ho che sa di già visto, su cui pesa la monotonia dei A LOCARNO 


‘avuto modo di dare un'occhiata anche alla versio- combattimenti [nonostante le ata mosse). Non richiede un processore Pentium Ill a 500 
ne per Xbox e le due edizioni sono praticamente ci sono veri e propri lampi di genio o sequenze MHz 0 equivalente; il sistema deve essere 
identiche. Il che significa che poligoni e texture particolarmente originali o ben fatte. Insomma, dotato di 128 MB di RAM e di 32 MB su 
sono un po' troppo grezzi, mentre le animazioni si Wolverines Revenge non sarà il peggior gioco ‘scheda grafica. L'installazione occupa 1,5 
mantengono su livelli accettabili. Non ci sono pro- | sugli X-Men uscito, ma di certo non è il migliore. GB. Non vengono fornite indicazioni circa 
blemi che facciano girare la testa dall'altra parte, Ma dov'è finita la Capcom? il sistema ideale. Il gioco gira sotto 

ma si sarebbe effettivamente potuto fare qualcosa Windows 98, ME, 2000 e XP e richiede l'in- 
di più per smussare qualche oggetto o per appicci- stallazione di Direct X9.0 (ovviamente 
carci sopra delle immagini più convincenti. Il sono- fornita con il programma). 


A Tecnica di assassinio mutante: sfruttando i 
suoi sensi, Wolverine si può avvicinare furtiva- ae PRESENTAZIONE 
mente al nemico e poi usare delle mosse appo- 
site per colpirlo senza farsi notare da eventuali GRAFICA 
altri cattivi presenti. 


SONORO 
GIOCABILITÀ 
LONGEVITÀ 


A Imparerete a odiarli. Questi mostri, frutto di CASTA 


esperimenti genetici, sono forti e spesso agisco- 
no in coppia; dovrete darvi da fare per stenderli 
e basarvi sull’agilità superiore di Wolverine. 


Xx2 WOLVERINE’S REVENGE 


Poteva il seguito di un gioco controverso essere da meno del suo 


pecca # e TE < a sel pi. 
e. si ra 
Ì fr 


> Î i 2 vieogiochi 


] di A 3 (7 (partamone]su) 


- PIPPO è /_-’ TEMIONINe! 


predecessore? Ovviamente no, almeno per i programmatori della 


D L'interfaccia di gio- 


Running With Scissor che questa volta avvertono: Postal 2 è co si riassume in tre 


violento solo quanto lo vorrete voi... Mah! icone in alto a sini- 


MN rb410070 


stra che rappresenta- 


no l'arma impugnata, 
d\ l'oggetto selezionato 
id 


A c e l'energia disponibile. 


W Per commissioni come prendere la posta e ia Rea SET 
passare in tintoria serve sempre portarsi dietro Renianto questo Postate UN: prodot 
una tanica di benzina. Non si sa mai... to troppo violento e amorale per 


essere considerato un semplice video- svadic, ri = 
gioco. Detto questo, cominciamo con l'a- The Paradise Times 


nalisi del "titolo" Postal 2. Di certo il nuo- Mayor declares Gary Coleman day 
vo prodotto dei RWS sulla carta prevede k Pr a n 

I, | unoschemadigioco abbastanza inedito: 
pur essendo uno sparatutto in soggettiva 

fortemente influenzato da Grand Theft 

Auto 3 [e il perché lo capirete tra poco), 

potrete scegliere se comportarvi da bravi 

cittadini o se impiegare metodi più radi- 

cali nella quasi totalità delle missioni. Ma 

‘andiamo con ordine. 


dea td ERE UN PARADISO DI CITTÀ A Il quotidiano ci fornirà ogni giorno informa- 


13, E] 


‘W Alcune aree della città saranno raggiungibi- In Postal 2 impersoniamo un cittadino di Zioni sul luoghi e gli eventi cittadini 
li solo dopo un determinato giorno della setti- Paradise, tipica cittadina americana contempora- 
mana. Sempre che resistiate tanto. nea. La vita del nostro eroe sembra abbastanza [solo alcune zone sono accessibili da certi giorni in 


% comune: qualche problema di lavoro e avanti) anche se in quel momento non è previsto 
di denaro, una piccola roulotte come dalle missioni quotidiane: libertà di movimento, 
casa, una moglie petulante... Niente di quindi, ma un po' fine a se stessa perché a dirla 


‘cui andare orgogliosi, tutta In Postal 2 non 


rà per carità, ma almeno In Postal 2 non esistono esistono missioni 
‘una parvenza di nor- missioni facoltative né ogget- facoltative né oggetti 
malità c'è, Il gioco vi ti bonus da raccogliere 0 bonus da raccogliere 


nta farà vivere una settima- Fede È o qualsiasi altra forma 
na “tipo* del protagoni- qualsiasi altra forma di di incentivo all'esplo- 


sta, dove vi sarà chiesto incentivo all ’esplorazione razione. Tutto si limita 
di assolvere tutti quei a gironzolare per tro- 
compiti che caratterizzano la vita dell'in- vare qualche medikit in grado di ripristinare il 
dividuo medio. Cose come ritirare il latte ‘nostro livello di salute, qualche arma od oggetto. 
o la carne per la grigliata, recuperare lo insolito e poco più. Oltre a questo, Paradise sem- 
‘W La mappa di Paradise: appuntati troviamo SPERO o SERIO, 
gli impegni della giornata, i luoghi da visitare teca saranno, insomma, all'ordine del giorno. W in Postal 2 sono presenti svariate armi e 
e le facce delle gang aggressive nei nostri con- Ogni volta che porterete a termine una delle gadget: ecco un silenziatore un po' particola- 
commissioni (mai più di tre/quattro per volta) re... Non è uno scherzo! 
appuntate sul biglietto 
quotidiano, verrete "tra- 
sportati” al giorno succes- 
sivo e via di questo passo. 
Per risolvere questi impe- 
gni potremo scorrazzare 
liberamente per | vari 
quartieri della città, visi- 
tando i luoghi che intelli- 


gentemente ci appuntere- 
mo sulla cartina stradale 
di Paradise. Girando per il 
paese ci si accorge di 
come sia possibile visitare 
qualsiasi palazzo e vicolo 
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IL COMMENTO DEL TOSO 


Perplesso. Veramente perplesso. 
Mi chiedo, francamente, che co- 
sa possa spingere un gruppo di 
sviluppatori a partorire un simile 
titolo. Fosse almeno bello 
tecnicamente, divertente da gio- 
care e mediamente longevo, 
potremmo dire di trovarci di fron- 
te a un videogioco sì discutibile 
ma pur sempre appartenente alla 
categoria. Postal 2, invece, riuni- 
sce il peggio della 
programmazione (caricamenti 


così lenti e spossanti li avevo 
visti prima solo in New World Or- 
der) e il cattivo gusto più becero. 
Per intenderci, 
un videogioco brutto, Postal 2 è 
semplicemente inutile. E 
continuo a non capire i commenti 
entusiastici della gente che ha 
provato il demo, esaltata dal 
poter orinare in faccia a questo 0 
a quell'altro individuo, 
spappolando teste così, per il gu- 
sto di farlo. Intendiamoci, non so- 


no contro la violenza nei 
videogiochi, assolutamente. 
Sono contro tutto quello che è 
gratuito e ingiustificato... Di cat- 
tivo gusto, insomma. Tra il debel- 
lare la minaccia religiosa presen- 
te in uno dei livelli più avanzati di 
Hitman 2 e lo sparare a casaccio 
in chiesa proposto da Postal 2 
c'è una bella differenza. E non 
penso ci sia bisogno di 
mostrarvela, È lì, sotto gli occhi di 
tutti. Un gioco da evitare. 


se Devastation è 


bra una città particolarmente spenta: certo, molta 
gente visita i negozi e i palazzi della città e pas- 
seggia tra le case e nei vicoli, ma non aspettatevi 
di vedere automobili sfrecciare sulle strade, varia- 
zioni climatiche o alternanze tra giorno e notte. 


UNA VITA PULP 

La mancanza di diversivi e l'esigua quantità di 
incarichi e di varietà degli stessi fanno sì che 
Postal 2, nonostante le premesse, si configuri 
come un gioco abbastanza lineare nei fatti. Persi- 
no la decantata opportunità di scegliere il modo 
di agire optando per la violenza o il rispetto della 
legge svanisce di fronte all'evidenza: spesso la via 
pacifica risulta noiosa e totalmente insulsa ai fini 
del divertimento, costringendoci a lunghe spara- 
torie, fughe dalla polizia e massacri di ogni gene- 
re. La cosa brutta però, è che qui la violenza è 
totalmente gratuita e ingiustificata. Cerchiamo di 
guardarci in faccia ed 
essere sinceri: tutti trovia- 
mo parecchio divertente 
sforacchiare gente nei 
vari FPS, siano essi più o 
meno realistici. Personalmente ho amato alla follia 
Îl sistema Ghoul di Soldier Of Fortune (un partico- 
lare accorgimento che permetteva di smembrare il 
corpo del nemico colpendolo in una ventina di 
punti differenti. ndToSo), ma di fronte a questo 
Postal 2 non so proprio che dire. O meglio, un 
paio di idee le avrei anche, ma non è il caso di 
scriverle su una rivista. Il titolo dei RWS esagera in 
tutto. Andare in giro a orinare in faccia alle perso- 
ne non è né divertente (forse strapperà qualche 
risata all'inizio, ma alla lunga stanca) né “utile” alla 
causa del 


La cosa brutta di Postal 2 è 


che la violenza è totalmente 
gratuita e ingiustificata 


A La polizia può cercare di ucciderci o arrestar- 
ci, ma se riusciamo a scappare dopo qualche 
minuto si dimenticherà di noi. 


videogame, almeno se vogliamo scrollarci di dosso 
l'etichetta dei "poveri serial killer sfigati” che si 
rovinano la vita tra un frag e l’altro. Se qualcuno 
là fuori sta aspettando un pretesto per condanna- 
re nuovamente questo mondo 
fatto di pixel e luci colorate, 
Postal 2 offre il fianco dell'in- 
tero settore. E a nostro avviso 
i detrattori dei videogiochi 
‘hanno ragione, almeno questa volta. Se a questo 
‘aggiungete una realizzazione tecnica tutto som- 
mato mediocre (nonostante sia la realizzazione 
‘grafica che quella architettonica dei livelli risulti- 
no, nel complesso, soddisfacenti) e dei caricamen- 
ti a tratti estenuanti (con 512MB di RAM a disposi- 
zione), capirete che ci troviamo di fronte a un pro- 
dotto che a nostro avviso non merita i soldi che 
costa, A dire il vero, non meriterebbe nemmeno la 
pubblicazione e, fidatevi, non stiamo facendo del 
facile moralismo da due soldi. 


ILM MICO ARNO 


A rendere un po' più viva ed interessante la vita a Paradise ci hanno pensato gli 
stessi programmatori della RWS invitando una guest star di tutto rispetto per inter- 
pretare se stesso. Un bel giorno, vi verrà richiesto di farvi fare un autografo da 


Gary Coleman. Ed ecco che l'incontro con il celebre attore di colore affetto da una 
rara forma di nanismo si trasformerà in realtà. Diventato famoso nei primi anni "80 
proprio interpretando il ruolo del piccolo e tenero Arnold Jackson in Diff'rent Stro- 
kes (Il Mio Amico Arnold, n Italia), Coleman è rimasto un volto popolare in 
America, ma ciò nonostante sulla sua vita se ne sono dette di tuttii colori: sarebbe 
diventato prima alcolizzato per poi cadere in disgrazia finendo a fare i lavori più 
umili. Ad alimentare queste voci il fatto (vero e accertato, purtroppo) che già un'al- 
tra protagonista del telefilm, Dana Plato, si sia suicidata pochi anni addietro. Beh, 
le cose non stanno così: Coleman pur non aggiungendo nuovi successi eclatanti 
alla sua carriera, non se la passa certo male e continua a lavorare come attore, re- 
gista e produttore: alle voci sulla sua caduta in disgrazia sicuramente rispondereb- 
be conil celebre “Che cavolo stai dicendo, Willis?" 


POSTAL 2 


REVIEW 


Running With Scissor 


Whiptail Interactive 


MULTIPLAYER 


Nessuno 


[LOCALIZZAZIONE | 


Assente 
ES Postal 2 propone, 
almeno sulla carta, un 
‘ambiente di gioco vario e libero come 
già GTA3 ci ha insegnato ad apprezzare. 
Peccato che la libertà d'azione 
promessa, in cui ci viene data — sempre 
sulla carta — la possibilità di scegliere se 
agire secondo la legge oppure in modo 
più violento, latiti fortemente, 
trasformando di fatto Postal 2 in un 
gioco strapieno di violenza gratuita e in- 
giustificata. 
Qualcuno potrebbe essere affascinato 
da questo aspetto, ma a nostro avviso 
qui non si parla più di videogioco, 
almeno non nella sua concezione più 
pura. Personalmente mi sento di parago- 
nare questo titolo al "simpatico" giochino 
in cui dovevamo difendere le due torri 
gemelle a suon di missili uscito nel 
pomeriggio dell'11 settembre 2001. 
Oltre a uno schema di gioco che non ha 
da offrire che violenza, Postal 2 si 
presenta male anche sotto il profilo 
tecnico. Caricamenti al limite della 
sopportazione umana, scenari ben 
concepiti ma mal popolati e interazione 
con il resto del mondo ridotta all'osso 
fanno di questo titolo un pessimo 
prodotto. E non provate a chiamarlo 
videogioco. 


ferenza di altri 
FPS non richiede una macchina partico- 
larmente potente. | requisiti minimi 
parlano di un processore a 773MHz, con 
almeno 128MB di RAM e una scheda vi- 
deo con 32MB di RAM a bordo, compati- 


con DirectX 8.1. Il gioco installa 
circa 36B di materiale su Hard Disk. 


PRESENTAZIONE 


GRAFICA 
SONORO 


GIOCABILITÀ 


LONGEVITÀ «VU 


CARISMA CI 


E con questo fanno sei: sei 
differenti add-on per il più grande 
simulatore di vita di tutti i tempi. 
Arrivato, in questa sua ultima 
È = 1 ritratti 

evoluzione, a simulare ogni raccontare? 
aspetto della vita di un personaggio Vienifsut 
famoso. Fate largo, arriva la Star! 


D> Prova 1-2-3, sah ,sah. Stiamo per in- 
cidere il primo singolo: sarà un successo 
0 finiremo nel dimenticatoio? 


W La strada del successo inizia dalla gavetta: 1 primo giorno le case di Sim City ini- 

comincerete a cantare in un piccolo bar o a ziarono a popolarsi, il secondo 

fare piccole comparsate in una soap opera e acquistarono nuovi arredamenti e 

trasformerete il vostro anonimo Sim in una suppellettili, il terzo iniziò l'amore, il 

celebrità! quarto venne il mare, il quinto arrivarono anche | mente studio Town, la nuova zona dedicata a 
gli animali. E ora siamo al sesto giorno, quello tutte le forme di spettacolo e alle relative infra- 
dedicato al lusso e alla fama; nella speranza che strutture lussuose necessarie per i "fabbisogni" di 
‘anche il dio Maxis come quello della tradizione ‘ogni stella. 

cristiana si faccia 


una pausa la A x HOLLYWOOD CI 
BRERA Il fulcro di Superstar è la ASPETTA 


mo di scoprire le BEMSSINITENI] trasformare LISI 1 quartieri di studio Town 
novità presenti SIWILE NEUE GIG SE AE] offrono tutte le occasioni 
sui due cD che SCENE NI ASA EURO] LE necessarie a trastormare uno 


contengono The sconosciuto in una vera e pro- 
Sims: Superstar. Aggiunte che, come da tradizio- pria stella del proprio settore. Qui, infatti, possia- 
ne, riguardano aspetti di gioco, nuove locazioni e mo iniziare la carriera musicale esibendoci sul pal- 


W Le nuove locazioni di Studio Town: oltre a 
RL ti ii Hove opzioni peri nostri alter ego virtuali co di un piccolo bar, cercare un primo impiego 


re per il relax... come attore di una squallida soap opera o posare 


SIAMO FIGLI DELLE STELLE | peril primo book fotografico. Una volta attirata 
Il fulcro di Superstar è appunto la l'attenzione sul talento del nostro Sim, questi ini- 
possibilità di trasformare i nostri Sim Sa = 
in affermate rockstar, attori del gran- W Le cinque stelle che definiscono il nuovo ) 
| ° de schermo o top model. Per fare punteggio di fama sono anche la chiave per 
| ) questo è stato integrato nella solita avere accesso alle strutture più importanti: non 
interfaccia di gioco un nuovissimo penserete di entrare in uno studio e recitare su- 
menu dedicato appunto alla fama: bito come protagonista in un film, vero? 
attraverso un indicatore di celebrità 
suddiviso in dieci livelli e tramite le 
tipiche richieste comuni a qualsiasi 
altro lavoro intrapreso dai Sim (cono- 
scenze e abilità) potremo controllare 
le evoluzioni del nostro personaggio 
cercando di trasformarlo in una vera 
W Tra un'esibizione e l’altra fermatevi a man: RECSCCE IG GE EEE ERcO 
RATA TIMO TI ti tg Perché ia strada per il successo, alla maniera dei 
con le celebrità: potrebbero aiutarvi a raggiun- Sims, è un vero e proprio lavoro a sé: un impiego 
gere la fama diverso e pericoloso, però, visto che 
non garantisce introiti regolari né dà 


garanzie per il futuro. Per accettare e ” "a 
questa nuova condizione dovremo { W 1nuovi oggetti e le nuove decorazioni dis- 
ponibili, oltre che fare bella mostra a Studio 
= 2 È = Town, possono essere usate per rendere la 
l'ivista che viene recapitata in tutte le propria casa come le ville di Beverly Hills... 
case di Sim City insieme al quotidia- 


no: in questo inserto è possibile con- 
tattare un agenzia del mondo dello 

spettacolo e leggere gli ultimi pette- 
golezzi dello Showbiz, oltre che con- 


x 


innanzitutto utilizzare una nuova 


trollare le classifiche dei Sim più cele- 
bri del momento. Una volta siglato 
un accordo con l'agenzia potremo 
tranquillamente trasferirci gratuita- 
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RIEPILOGO DELLE PUNTATE PRECEDEN 


interazioni con gli amici. 


Ogni vero appassionato di The 
Sims non si può essere perso 
nemmeno una delle tante 
espansioni uscite finora per il 
blockbuster di casa Maxis e co- 


galanti e momenti di relax. 


HOUSE PARTY VACATION (IN VACANZA) 
Totalmente incentrato sulla pos- Questa volta viene inaugurata 
sibilità di organizzare feste e au- l'isola del relax del mondo di 
nosce a menadito le caratteristi- —mentare a dismisura le amicizie The Sims: stressati da una vita 
che introdotte da queste @ i rapporti con gli altri Sims: dai —sempre piena di impegni di lavo- 
aggiunte. Per tutti gli altri, il buffet agli oggetti per trasforma- ro, cosa c'è di meglio che 

Caos regna sovrano: ecco un re casa in una discoteca, qui trasferirsi per qualche giorno in 


piccolo elenco delle caratteristi- trovate ogni forma di spiaggia? 

che delle espansioni uscite fino intrattenimento e attività di 

a oggi. gruppo immaginabile UNLEASHED (CUCCIOLI CHE 
PASSIONE) 

ILIVIN LARGE (VIVERE ALLA HOT DATE La principale caratteristica di 

GRANDE) Perla prima volta viene aggiun- —questa espansione è 


La prima espansione ha regala- 
to un po' di tutto: nuove carriere 
lavorative, nuovi oggetti ed 

elementi architettonici, nuove 


ta una nuova locazione: i Sim l'introduzione degli animali di 
escono di casa, visitano negozi —compagnia: non più solo pesci e 
e luoghi di divertimento e cerca- criceti, ma veri esseri da 

no di divertirsi tra appuntamenti istruire, coccolare e accudire. 


zierà a guada- ra fare shopping nei negozi più "in" 


Le nuove locazioni e le 


\are ui ic SRertaà dt tI L 
patspssletaiBi possibilità di carriera offerte. [iaia 
gloria: conti- IS'TOIGILEENIIIER e questo È soLo L'INIZIO 
muando a fre RIOT TERA N (TESORETti]1B) Le nuove locazioni e le possibilità di 
quentare questi carriera offerte non sono però le uni- 


luoghi e conoscendo le persone giuste potremo 
proseguire fino a ottenere il livello di notorietà 
necessario per incidere un disco, interpretare un 


che novità introdotte con questo add-on. Chiara- 
mente per poter sfruttare al meglio ogni opportu- 
nità di successo, i nostri Sim dovranno avere le 
giuste interazioni sociali a disposizione: a ogni 
incontro potremo fare o richiedere un autografo, 
salutare i fan alla maniera delle stelle e via dicen- 
do. Altra novità aggiunta, ma riguardante questa 
volta la nostra trascurata casetta (beh, le stelle 
non sono mai molto pantofolaie) è il maggior- 
domo: grazie a lui e al suo staff non dovremo 
mai più occuparci di cucinare, pulire e potre- 
mo dimenticarci persino dei nostri figlioletti... 
Come avrete capito, Superstar aggiunge mol- 
te nuove opzioni di gioco per alcuni versi 
innovative e audaci (un lavoro dinamico e dal- 
le mille insidie), pur rimanendo tipicamente 
legato alla formula di qualsiasi altra espansio- 
ne: una nuova area di gioco piena di locazioni 
da esplorare, una vagonata di oggetti, arreda- 
menti e decorazioni e qualche opzione per 
rendere più intrigante il tutto. Lanciatevi 
anche voi sulla lunga strada lastricata d'oro, 
ruolo in un film di successo o sfilare per i più affer- allora: per le vere rivoluzioni c'è ancora da aspet- 
mati stilisti. Nel frattempo dovremo sbarcare il tare... 

lunario con le piccole ricompense che le nostre 
modeste prestazioni possono garantire (ogni esibi- 
zione procurerà una somma di denaro), ma potre- 
mo dedicarci anche a tessere nuove relazioni 
sociali con personaggi di successo e con i fan che 
non tarderanno ad arrivare quando la notorietà 
inizierà a farsi sentire. Potremo persino sfruttare i 
paparazzi che gironzolano per Studio Town per 
farci fotografare per dare il via a qualche gossip, 
oppure andare a cena in uno dei tanti ristoranti 
‘giapponesi, bar e altro dispersi nei nuovi quartieri. 
Se poi lo stress della vita da stella dovesse farsi 
sentire, è possibile visitare le terme per un massag- 
gio rilassante o una maschera di bellezza, o anco- 


W Cosa c'è di meglio che un bel massaggio 
rilassante per eliminare lo stress? Fuori dalla 
porta le bambine urlano il tuo nome e pregano 
per avere un autografo... 


Il simulatore di assenza di gravit 
non si fa per divertire una stella 


THE SIMS: SUPERSTAR 


LAVATI 


SVILUPPATORE 


Maxis 


PUBLISHER 
EA 


USSELO 


LOCALIZZAZIONE 


Completa 


EGG The Sims: Superstar è 


esattamente tutto quello 
che vi potete aspettare da 
un'espansione. Come per i precedenti 
add-on, anche stavolta ci troviamo di 
fronte a un bel numero di novità, dissemi- 
nate tra gameplay, nuove locazioni e 
opportunità sociali per i nostri Sim. Tutto 
ruota intorno alla carriera da star e alle 
sue diverse possibilità di sviluppo: 
musica o cinema, successo o disgrazia, 
ricchezza o povertà. Da questo punto di 
Vista è interessante notare come per la 
prima volta il lavoro dei Sim sia diventato 
interattivo: niente più orario di lavoro e 
obiettivi da raggiungere, ma tanto sudore 
per mantenere alta la nostra fama, 
sfruttare le amicizie giuste per trovare 
occupazioni sempre più prestigiose e via 
dicendo. Per il resto si tratta pur sempre 
di The Sims, con tutti i pregi e i difetti che 
ben conoscete: se siete dei veri cultori 
della serie non troverete nemmeno un 
motivo per non correre ad acquistare Su- 
perstar. Se, invece, non vivete incollati al- 
la vostra casetta virtuale, allora potreste 
anche continuare a vivere senza. Certo è 
che la possibilità di sfondare nel mondo 
del cinema, soprattutto senza usare 
pistole, racket jump e cose simili, non l'ha 
mai data nessuno. 


hardware per 
The Sims: Superstar sono gli stessi del 
gioco base e richiedono un PC dotato di 
processore ad almeno 233MHz, 32 MB di 
RAM e una scheda video compatibile con 
DirectX 7.0. 


PRESENTAZIONE 


GRAFICA 


sonoro 
GIOCABILITÀ 
LONGEVITÀ 


CARISMA 


Gli estimatori dei giochi di 
ruolo alla giapponese possono 


esultare: finalmente avranno pane 


di 
erennforrnata) 


ome ben saprete, il genere degli RPG. | unisce Fou-Lu e gli altri protagonisti? Scommetto 


B W Non vi spaventate per le dimensioni di quel NESS x 
R mostro: in realtà non è affatto forte e potrete da di stile giapponese non conta molti che l'avete già capito, ma io non ve lo dico. 
averne ragione facilmente. Anche perché non rappresentanti su PC, È vero, quelli Ovviamente î personaggi principali hanno modo 
E può certo competere con un drago! che ci sono non sono affatto trascura- di incontrare molti altri PNG (personaggi non gio- 
bili, ma comunque, vuoi per la tipologia canti), che contribuiscono a incasinare la storia e a 
A ‘ della piattaforma, vuoi (soprattutto) per dare un tocco di originalità alla struttura dei com- 
Penee l'inspiegabile mancanza battimenti, Solitamente, 
T di volontà delle case nip- QIBHi]: ik) si ESITI] [i]:MM nei giochi di ruolo alla 
H poniche di mettere sul a turni, ma in ogni Lo giapponese, gli scontri 
mercato occidentale dek- vengono affrontati da un 
le versioni comprensibili frazione PIote d O tre o quattro unità 
o dei loro prodotti, non controllare solo tre ei al massimo. In BoFA, inve- 
sono certo ll filone di vostri sei personaggi ce, potete avere al vostro 
F giochi più presente. fianco fino a sei diversi 
Friai Breath of Fire 4, uscito direttamente dalla individui. Il combattimento, però, sì svolge pur 
Capcom, è la conversione di un titolo pen- | sempre a turni, e, nell'ambito di una singola fra- 
F sato essenzialmente per PSX (pubblicato in zione di gioco potrete fare agire solo tre del vostri 
versione PAL nel luglio del 2001, se non ? pupilli (potete scegliere quali di volta 
I W E oplà! Trasformato in drago (più o meno), vado errato), nonché l'ultimo esponente [ma un A involta), mentre gli altri resteranno 
R l'imperatore Fou-Lu può disfarsi velocemente nuovo episodio è in programmazione per PS2) di dì “inriserva”. 
di questo fastidioso mostro. Peccato che non una della solite “saghe slegate* che vanno tanto | personaggi combattenti potranno 
EE resteràsanoancora per molto! di moda nell'ambiente. In pratica, i titoli di decidere di agire in base alla 


questa serle presentano alcuni personag- Niba solita gamma di azioni: 


gio gi, meccaniche e dettagli simili, ma sono abbiamo quindi l'attacco, 
4 = completamente differenti tra loro a livello la guardia e la possibilità di 
narrativo, un po' come accade per Final usare dei poteri speciali. Que- 
Fantasy o Grandia. Nella fattispecie, Ryu sti ultimi, che sono fondamen- 
e Nina sono sempre lì, anche se hanno talmente gli incantesimi e le 
un ruolo diverso di volta in volta. In que- abilità peculiari dei singoli 
sto preciso caso, Nina è una principessa individui, consumano dei 
che viaggia per il deserto e rimane vitti- “punti magici", quindi non 
I stà 5 ma di un incidente causato da un drago; possono essere usati a ripeti- 
nel tentativo di procurarsi dei pezzi di zione. 
L) % ricambio per il proprio mezzo di trasporto, 1 personaggi in riserva, invece, 


I incappa in Ryu, un ragazzo che ha perso possono effettuare un'azione 
la memoria, | due proseguono quindi il decisa dal computer (che è 
W Volete guardare le vicinanze da un punto di viaggio insieme, e, nella miglior tradizione del sempre quella) alla fine del tur- 
CERCA AC AA RAR Catii fe Genere. si trovano di volta in volta nuove moti- no. Alcuni attaccano, altri 
CRAL LEG. NOEC vazioni per continuare l'avventura fianco a fian- curano i compagni e così via. 
co. Nel frattempo, altrove, Tra le meccaniche interes- 
il leggendario imperatore santi di BoF4 ci sono 
Fou-Lu risorge dopo un 


gici PRE IE fw In qualità di drago, Ryu può usare una serie di 
dere il controllo del mon: abilità magiche correlate al fuoco e alla vitalità. 
do. Ma, con suo disappun- Questo colpo infuocato, per esempio, è piuttosto 
to, viene a sapere che le dannoso. 

persone che dovrebbero 

adorarlo come un dio in Skulfish 
realtà lo vogliono morto. 

Non può spazzarle via 


come vorrebbe, perché, 
per motivi che ancora non 
ci vengono svelati, il suo 
corpo non è completo. 
Cosa sî cela dietro questo 
mistero? Quale legame 
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A Pur non essendo fisicamente fortissime, le 
mosche velenose possono essere pericolose per 
il fluido letale che iniettano nell’avversario. 


anche le combo e l'apprendimento, che sono poi 
strettamente correlate. Le combo sono, come 
deducibile, delle combinazioni di incantesimi che i 
personaggi lanciano. Notare che buona parte del- 
le magie stesse può essere appresa subendole dai 
nemici... Questa tipologia di attacco serve essen- 
zialmente per creare colpi più potenti. Facendo 
in modo che due o più personaggi usino delle 
magie in successione, gli effetti ottenibili 

sono due: o fate "semplicemente" una com- 

bo di un certo numero di colpi (a seconda delle 
circostanze, pare si possano superare | settanta 
colpi, ma io non ci sono riuscito; sono scarso, lo 
so), oppure i vari incantesimi si combinano fra di 
loro e danno luogo a un attacco molto più 
potente. 

Tutto questo sistema di combinazioni diventa 
importante, come accennavo poco sopra, 
‘anche ai fini dell'apprendimento di nuove 
‘abilità speciali. Infatti, subire i colpi dei 
nemici non è l'unico modo per acquisire 
nuovi poteri. Durante il vostro viaggio 
incontrerete diversi maestri, ovvero 

dei tizi che non hanno una maz- 
za da fare e se ne stanno 
sempre nello stesso posto ad 
aspettare che arrivi qualcuno 
a cui trasmettere il proprio sapere. Sapere che è 
spesso molto utile: quando incontrerete un mae- 
stro, dovrete decidere quali e quanti membri del 
vostro gruppo diverranno suoi allievi. Questo 
‘determinerà essenzialmente la direzione” in 

cui si svilupperanno i poteri del tizio in que- 
stione, che potrà imparare nuove abilità solo 
dal proprio mentore. La correlazione tre le combo 
€ l'apprendimento sta nel fatto che alcuni maestri 


Tra le meccaniche interessanti 
di BoF4 ci sono anche le combo 
e l'apprendimento, che sono 
poi strettamente correlate 


si rifiuteranno di insegnarvi nuovi incantesimi fin- 
ché non avrete ottenuto una combo di una certa 
lunghezza nel corso di un combattimento (loro 
non sono presenti, ma capiscono lo stesso se ce 
l'avete fatta... non chiedetemi come, sono loro i 
maestri). 

Questo espediente ha la funzione di rendere più 
appetibili gli scontri con i mostri, che in molti RPG 
nipponici sono solo dei noiosi intermezzi tra i vari 
spezzoni di trama. Adesso c'è un motivo in più per 
volere affrontare i nemici casuali (che compaiono 


REVIEW 


A L'antico drago è risorto e questo è il presagio 
delle sventure a venire. Tutta la storia di Breath 
of Fire 4 ruota attorno ai draghi e al loro stretto 
legame con le forze naturali. 


con il solito sistema: voi ve ne andate in giro tran- 
quilli e quelli saltano fuori all'improvviso costrin- 
‘gendovi alla lotta). Non dovrete cercarveli solo 
per aumentare il livello di esperienza dei perso- 
naggi in vista dello scontro con il super cattivo, 
ma per imparare nuove tecniche che vi ren- 
deranno più forti e... beh, non c'è poi 
tutta ‘sta gran differenza, 
E, allo stesso modo, nemmeno 
la gestione dei personaggi 
presenta grosse diversità 
rispetto ai classici del 
x genere: anche qui, per 
esempio, l'avanzamen- 
to dei vostri eroi pro- 
segue a livelli di 
esperienza, al pas- 
saggio dei quali sì 
acquisiscono 
punti ferita e 
maglci addiziona- 
li e si aumentano i danni inflitti con i 
colpi in corpo a corpo. Più che sul pas- 
saggio di livello, però, il progredire delle 
abilità del personaggio è basato sull'ap- 
prendimento delle tecniche di cui 
sopra, che diventano sempre più 
determinanti man mano che si prose- 
gue. 
Come tutti saprete, le conversioni da 


A Nina dovrà affrontare da sola questo nemi- 
co, tra l'altro in una situazione in cui potrebbe 
non essere in piena forma. Accertatevi di avere 
nell'inventario un po' di oggetti che vi permet- 
tano di guarire 


Pod 


X 


A | personaggi lasciati in "riserva" possono 
effettuare azioni speciali a beneficio dei com- 
pagni che combattono. Nina, per esempio, può 
lanciare un blando incantesimo di guarigione 
che influenza tutti gli amici. 


È impossibile stabilire esattamente quando e dove sia nato il 
mito del drago: lo si ritrova un po' in tutte le culture fin dalla 
preistoria, nelle forme più svariate. Il Ladone che protegge il 
giardino delle Esperidi, l'Idra di Lerna, l'Orochi Yamatano della 
leggenda di Susanoo (sì, è lo stesso di King of Fighters), 
l'aversario classico di San Giorgio, la Tarasque francese, so- 
no tutti esempi di 
come questa figu- 

ra sia radicata 
nell'immaginario 
collettivo. In genere, il drago veniva considerato la manifestazio- 

ne di qualche forza naturale e viene ritenuto essere l’animale divi- 

no per eccellenza. 0, secondo la cultura cristiana, diabolico, visto che 
viene assimilato al Serpente che tentò Adamo ed Eva e che la sua 
immagine viene usata con connotazione negativa nell'Apocalisse. Co- 
me molti videogiochi e giochi di ruolo ci insegnano, il drago gode di ot- 
tima salute ancora oggi, anche se è stato rielaborato in mille modi... 


BREATH OF FIRE 4 


TRASFORMAZI 


SVILUPPATORE Avete mai desiderato di trasformarvi in un drago? Adesso 


potrete! Tramite un apposito comando, denominato "Meditate', 


Capcom 


Ryu e Fou-Lu possono avvolgersi di un'aura mistica e cambiare 
PUBLISHER gina ge Rao 

aspetto, diventando, per l'appunto, dei draghi. Ora, qualcuno 
EA 9 potrà obiettare per il fatto che mantengono comunque una for- 


MULTIPLAYER ma umanoide, ma avrete notato che i draghi di Breath of Fire 4 


non sono esattamente esemplari classici della specie. A cosa 


Assente 


[LOCALIZZAZIONE |) serve esattamente la trasformazione? Essenzialmente ad 
aumentare 


Manuale la potenza 


Breath of Fire 4 era un 
buon titolo già su PSX, 
quindi non vedo perché non dovrebbe es- 
serlo su PC. Certo, essendo un porting 
pari pari (o quasi), non è che si possa 
pretendere una qualità tecnica 
sconcertante, soprattutto considerando 
che la grafica non era eccezionale 
nemmeno a monte. Su PC alcuni sprite 
sono stati resi leggermente più dettaglia- 
ti, ma i modelli poligonali sono sempre 
quelli e, considerato l'hardware che ci 
sta dietro, sembrano davvero grezzi. Alla 
fin fine però, quello che conta è il gioco, 
che rappresenta un'avventura un po" 
classica (anche troppo) ma nel 
complesso coinvolgente, che ha qualche 
elemento interessante nella possibilità di 
eseguire le combo e nell'apprendimento 
delle nuove abilità speciali. Senza 
contare che gli RPG di stile giapponese 
‘su PC sono relativamente pochi, quindi un È 
estimatore del genere potrebbe proprio À Anche questo è un drago, sebbene di tipo 
contare su questo gioco per passare. un po' diverso dal solito. Lo incontrerete poco 
qualche tempo con' soliti personaggi ste- dopo avere risolto una spinosa situazione, ma 
reotipati tipici del filone e con la solita av- questo evento non farà che confondervi le idee. 
ventura per salvare il mondo. 
Complessivamente un buon lavoro, che console a PC vengono spesso effettuate pari pari, 
risalta più su PC che su console per lo con il risultato che la qualità tecnica risulta spesso 


scarso numero di concorrenti (anche se È n 
quelli che ci sono si dimostrano agguerri- inferiore alle aspettative. Purtroppo, Breath of Fire 


ti: vedere i due Final fantasy e Grandia 2). 4 non fa eccezione a questa regola, e del resto 
Consigliato agli estimatori del genere. basta pensare alle conversioni su computer dei 


giochi della Capcom per 


del personaggio, rendendo i suoi colpi più potenti e 
conferendogli alcune nuove abilità magiche, nella 
forma di incantesimi e funzioni assortite, tra cui spic- 
ca la rigenerazione. Naturalmente, anche questa tra- 
sformazione consuma punti magici, con il risultato 


turalmente, i suoi effetti scompariranno alla fine del 
combattimento. 


HE 


LL: 


processore a 266MHz (meglio uno a DUO NERE E IR 


350MHz), con almeno 64 MB di Ram ei) 

(consigliati 128 MB). Completa la lista titolo sta in un dettaglio dei 

delle richieste una scheda grafica alme- personaggi leggermente 

no da 8 MB. Sono richieste un po' esose superiore, ma questo è 

per una conversione da PSX? Beh, forse quanto. Nelle sequenze animate, capita in diverse 


‘sì, ma ormai chi non ha un computer al- 
l'altezza? Per quanto riguarda il sistema 
operativo, vanno bene Windows 98, 2000, 
ME e XP. 


ANN PRESENTAZIONE 


«ul = Grafica 
In» SULLO 
JMD ciocasiuità 


IR concevità 


® = carisma 


occasioni di trovare grezzi i modelli poligonali 
{basti vedere il drago all'inseguimento del mezzo 
di Nina all'inizio del gioco), evidente retaggio del- 
le origini di questo titolo. D'altra parte, chi com- 


W Queste melme brutte & schifose sono tra gli 
avversari più comuni. Ne esistono diverse varie- 
tà, una delle quali può aumentare le proprie di- 
mensioni (e il danno inflitto) per breve tempo. 


fpamono: 
Fiue Goo 1 


combattiva 


che non potrete usarla a ripetizione. E, altrettanto na- 


È 


pra questo tipo di prodotto sa già a cosa va incon- 
tro, quindi immagino sia più interessato a una 
valutazione della struttura e delle meccaniche di 
gioco. 

Anche sotto questo punto di vista, il titolo è iden- 
tico alla versione PSX, ed è quindi un buon acqui- 
sto per gli amanti del genere. È anche vero che i 
personaggi e, per certi versi, la trama, riprendono 
| classici cliché ai quali siamo abituati ormai da 
anni, ma mi piacerebbe sapere quale RPG giappo- 
nese non lo faccia. Ok, ce ne sono, ma sono una 
minoranza. Abbiamo quindi il solito gruppo con Il 
protagonista introverso, la ragazzina tenera ma 
forte, l'amico fidato, il tizio misterioso, il nemico 
oscuro dalla pettinatura oltraggiosa e tutto il con- 
sueto cast di comprimari. Se amate questo tipo di 
caratterizzazione, accomodatevi, 

Per quanto riguarda le meccaniche, anche qui ci 
troviamo di fronte qualcosa di abbastanza consue- 
to, ma la necessità di subire i colpi dei nemici per 
poterli imparare costringe il 


DT cpireacosasivancono (e ALI giocatore correre qualche 
personaggi presenta gros- rischio in più e la possibilità 
se differenze rispetto ai 
classici del genere Msn 


di caratterizzare l'aspetto 
combattivo del personaggio 


sonaggio "guaritore", dispone del "sevei 
cantesimo che inizialmente potrà facilitarvi pa- 
recchio le cose. 


nuove abilità è invitante quanto basta. Breath of 
Fire 4 è un buon titolo nel proprio genere; certo, 
su console sarebbe meno notevole, ma su PC tro- 
va più di una ragione d'essere. 


pe 


— COMPIE IO ANNI II 
E NI FANIL REGALOLI! 


LE SPESE DI SPEDIZIONE... LE PAGHIAMO NOE I 
DA RERILLAIROVI... 


Tutti i kit per la ricarica di tutte 
le stampanti inkjet: inchiostri 
specifici a seconda della 
cartuccia, accessori utilissimi per 
velocizzare il procedimento di 
ricarica, istruzioni dettagliate e 
illustrate con le soluzioni alle 
domande più frequenti. 


Un'ampia gamma di carte speciali 
per stampanti inkjet 
(fotografiche, glossy, high- 
resolution, carta per biglietti da 
visita, etichette per indirizzi e 
per CD, in tanti formati 
compreso l'introvabile A5 per le 
tue foto più importanti) 


MMoner e cartucce inkjet originali e 
compatibili di tutte le marche. 
CD-R da 80 e da 99 minuti, 
DVD-R, DVD+R, DVD+RW. 

Il consumabile da noi “è di casa"! 
Un magazzino con oltre 1500 
prodotti in pronta consegna è a 
tua disposizione Ill 


SPEDIZIMO IN TUTTA ITALIA IN CONTRASSEGNO 
SENZZINESSONI IDE U 


Refill S.r.l. - Via P. Fornaciari Chittoni, 25 
42100 Reggio Emilia - Loc. Bagno - RE 


pa 


Tel.: 0522 343911 


FAX 0522 343934 


E-mail per informazioni commerciali: info@refill.it 
E-mail per supporto tecnico specializzato: supporto@refilll.it 
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* Offerta valida dal 01/05/2003 al 31/08/2003 e soggetta 
a minimi d'ordine (Tutti i prezzi si intendono IVA Compresa) 


Scopri quanto è facile e 
divertente acquistare 


Cosa aspetti ??? 


sul nuovo sito 


DEVASTATION 


RESISTANCE BREEDS REVOLUTION 


Da ormai troppo tempo attendiamo che si abbatta sui nostri PC un FPS di immani 


proporzioni.. Un Half-Life del nuovo millennio, un Halo che fugga dal dorato esilio delle 


console. Per farla breve, Devastation sarà davvero l’agognata next big thing? 


ZzO0-A4b40>D<MO 


‘W Un soldato della Corporazione si fa sforac- 
chiare senza reagire. Che tristezza! 


SSR] 
SN 
W Eve, la nostra prima compagna d'avventu- 


ra. Sembra tanto buona e cara, ma armi alla 
mano diventa una furia. 


DL dr 
R 


W La mitraglietta sarà tra le prime armi dav- 
vero efficaci a nostra disposizione. 


W L'ingresso di Chinatown mette ancora in 
mostra il buon dettaglio degli ambienti, vero 
punto di forza di Devastation. 


THE GAMES MACHINE - 


D> Evidentemente dobbiamo trovare un’altra via 


d'uscita. 
"E uscite addirittura prima del gioco, i 

Digitalo Studios, software house di 
stanza a Fort Lauderdale, Florida, hanno final- 
mente dato alle stampe Devastation, ambizioso 
FPS con ambientazione cyberpunk, dal forte affla- 
to multiplayer e basato sull'engine di Unreal Il. Le 
premesse per un ottimo lavoro, al di là dei con- 
trattempi, c'erano tut- 
te. Come sarà andata a 
finire? 


ra problemi tecnici e rinvii dell'ulti- 
m'ora, tra paranoie varie e patch 


FUTURI POCO 
AUSPICABILI. 
Devastation ambienta 
le proprie vicende in un futuro non particolar- 
mente remoto (siamo nel 2075), in una San Fran- 
cisco apparentemente simile alla città contempo- 
ranea, ma avvolta da una strana atmosfera di 
decadenza. Il potere è infatti nelle mani di una 
corporazione corrotta e dai metodi brutali, tale 
Grathius Corporation, la quale ha bandito ogni 
forma di tecnologia sguinzagliando in lungo e in 
largo le cosiddette Squadre di Pacificazione, un 
violento manipolo paramilitare costituito da sog- 
getti geneticamente modificati. Il nostro compito 
sarà quello di impersonare il leader della Resisten- 
za, un biondino di nome Flynn (la somiglianza 
con Eminem è a tratti inquietante), e di mettere 
insieme un eterogeneo gruppo di mercenari, ex 
militari e capi di gang metropolitane. Unico obiet- 
tivo: la libertà! 

La natura bicefala di Devastation, FPS dotato di 
una corposa modalità in singolo ma progettato 
su misura per il multiplayer, appare subito eviden- 
te, grazie alla possibilità di sfruttare anche in soli- 
taria la cooperazione tra ì personaggi, elemento 
Tipico del gioco in rete. Man mano che il numero 
dei nostri compagni crescerà, diventerà sempre 
più importante interagire con loro. Tali interazioni 
‘avvengono con una semplice schermata a scom- 
parsa nella quale è possibile selezionare diversi 
compiti per i singoli individui. Potremo così ordi- 
nare a Eve di seguirci, a Gus di restare fermo, a 
Duffy di attaccare il nemico e via di questo passo. 
Saremo anche in grado di scambiarci le armi in 
caso di necessità. Almeno sulla carta, tutto ciò si 
dovrebbe tradurre in un buon gioco di squadra, 
essenziale nei frangenti più complicati, quando 


nemici in carne e ossa e droidi automatici ci sfo- 
racchiano da ogni parte. Sulla carta, appunto. Il 
grande limite subito palesato da Devastation sta 
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Un'eccessiva linearità delle singo- 
le missioni si rende subito chiara, 
con passaggi obbligati e 
semplicissimi puzzle da risolvere 


proprio qui, nella cooperazione solo fittizia tra i 
personaggi. Sia chiaro, i nostri compagni segui- 
ranno alla lettera le indicazioni assegnategli, ma la 
loro IA (intelligenza artificiale) fa acqua da tutte le 
parti. Non sarà raro 
vedere un membro del- 
la nostra squadra frap- 
porsi tra noi e il nemi- 
co, rendendoci difficile 
mirare con precisione al 
bersaglio, o scagliarsi a 
mo' di kamikaze contro un plotone di mitragliatri- 
ci. Allo stesso modo, capiterà di essere bucherella- 
ti da chi in teoria dovrebbe spalleggiarci, solo per- 
ché ci siamo leggermente spostati durante lo 
scontro a fuoco. Inoltre, nei passaggi stretti (por- 
te, ponticelli e cose simili) i nostri fedeli amici si 
piazzeranno spesso e volentieri proprio nell'unico 
punto transitabile, impedendoci di fatto ogni tipo 
di spostamento. 


ALTRE FALLE DA RIEMPIRE 

Se l'IA dei buoni risulta a tratti imbarazzante, quel- 
la dei cattivi lascia sconcertati. Provando a sparare 
‘a un soldato con un suo commilitone nelle vici- 
nanze, quest'ultimo non farà quasi mai una piega 
e solo avvicinandoci molto noteremo in lui qual- 
che flebile reazione. Anche un soldato colpito non 
sempre risponderà al fuoco. Lo vedremo sovente 
correre come un forsennato a destra e a sinistra in 
attesa dell'inevitabile atterramento operato dalla 
nostra artiglieria (un po' come succedeva, a tratti, 
nel primo Red Faction, insomma... ndToSo). L'inte- 
ressante possibilità di distrarre i memici con lanci di 


W Azione cooperativa: i compagni all'assalto 
mettono fuori gioco le guardie difendendo a sutfi- 
cienza il protagonista. 


Lo sappiamo già: la vera natura di 
Devastation sta nella modalità 


multigiocatore. Le mappe a dispo- malcapitato. frequentata dai migliori fraggatori 
sizione saranno ben dodici. In della rete. | continui passaggi tra 
questo box ve ne proponiamo tre, EMBARCADERO DEPOT interni ed esterni nascondono nu- 


disponibili in Deathmatch. 


MENTAL 
Personalmente, la mia location 
preferita. Edificio vasto e ricco di 


oggetti trovati per le strade, alla luce di questi 
atteggiamenti, non è poi così indispensabile. 

La stessa struttura del gioco lascia molto a deside- 
rare, con un'eccessiva linearità delle singole mis- 
sioni, passaggi obbligati e semplicissimi puzzle da 
risolvere, quasi sempre con l'aiuto di particolari 
dispositivi in nostro possesso. Porta chiusa elettro- 
nicamente? Non c'è problema. A pochi passi c'è 
sicuramente un terminale da cui scaricare la pas- 
sword, Scontatissimo. La noia prenderà così il 
sopravvento in men che non si dica, nonostante il 
discreto numero di location a disposizione [la stes- 
sa cosa non possiamo dire dei nemici, sempre gli 
stessil), facendo calare in maniera preoccupante 
l'appeal del gioco, ridotto a semplice run and gun 
senza troppa fantasia. 

La scarsa varietà in sede di gameplay viene par- 
zialmente stemperata dal vasto assortimento di 
‘armi a disposizione, ben quaranta, dalla semplice 
pistola automatica al doppio mitragliatore in stile 
Matrix, al fucile a pompa, a futuribili cannoni, tutti 
selezionabili tramite la rotellina di scroll e dotati di 
realistiche reazioni fisiche (il rinculo di un fucile a 
pompa non sarà lo stesso di 
una mitraglietta). L'alta inte- 
rattività con gli ambienti per- 
metterà anche di utilizzare 
bottiglie e altri oggetti sparsi 
per gli scenari come armi di 
fortuna. Dicevamo della spiccata natura multipla- 
yer di Devastation. La noia che il gioco trasmette 
in singolo svanisce miracolosamente una volta col- 
legati alla rete. Ospitando una partita o collegan- 
doci a un server già online, saremo in grado di 
fraggare in allegria avversari in carne e ossa sparsi 
per il mondo. Le modalità disponibili sono le clas- 
siche Deathmatch, Capture the Flag, Territory e 
via di questo passo. Le mappe sono complessiva- 
mente dodici, ciascuna dotata di peculiari caratte- 
ristiche. Il tutto diverte parecchio, anche se non 
troveremo nulla di nuovo rispetto a un Unreal 
Tournament qualsiasi 


TANTO FUMO E NIENTE ARROSTO... 
Nei mesi scorsi, a seguito soprattutto del rilascio 
di un nutrito numero di screenshot assolutamente 
promettenti, l'hype attorno al comparto grafico di 
Devastation era salito di giorno in giorno. Non 
per niente, la realizzazione 3D del titolo Digitalo 


DEVASTATION 


\ULTIPLAYER CHE PASSION 


anfratti (un manicomio!), è l'idea- 
le per fraggare alle spalle il primo 


Quasi tutto “aperto”, questo stage 
permette appostamenti da 
cecchino sui tetti. Un bel fucile 
con mirino telescopico vi aspetta 
dietro i container. 


La noia che il gioco trasmette in 


singolo svanisce miracolosamente 
una volta collegati alla rete 


CARNY TOWN 
Mappa piuttosto difficile e 


merose insidie. 
Sotto il tendone del circo 
possono prendere corpo camefi- 
cine pazzesche. 


| 4A Unodei semplici puzzle del gioco: fatto sal- 
tare il generatore, la porta si apre. Peccato che 

| questa povera guardia si sia messa di mezzo. 
Peggio per lei. 


risulta fin da una prima occhiata di ottima fattura. 
Recuperando il pesante engine di Unreal Il, Deva- 
station presenta ambienti complessi e dinamici, 
ricoperti da texture raffinate (la ruggine delle can- 
cellate è quanto di meglio si possa chiedere a un 
videogioco), con un incredibile numero di oggetti 
interattivi sparsi per gli scenari. Peccato che gli 
elementi più 
importanti del 
gioco, i perso- 
naggi, non sia- 
no stati ricreati 
con la stessa 
cura riposta negli oggetti secondari. | corpi risulta- 
no infatti grezzi, con una fisica dei movimenti per 
nulla plausibile ed espressioni del viso pressoché 
assenti, con texture appiccicate senza troppa con- 
vinzione alle superfici poligonali. 

Gli eterni tempi di caricamento e la scarsa fluidità 
in certi frangenti, anche su macchine di media 
potenza, dimostrano ancora i limiti del codice pro- 
gettato dai Digitalo. ll filmato introduttivo che si 
pianta sempre nello stesso identico punto è lì a 
testimoniare quanto fin qui affermato. 

Il fatto, poi, che ancor prima dell'uscita del gioco, 
gli sviluppatori avessero già messo online una 
megapatch da 67 MB per risolvere una lista chilo- 
metrica di bug, dimostra la serie di imprecisioni 
collezionate durante la realizzazione. 

A conti fatti, il multiplayer e la grafica, nonostante 
i limiti descritti, risultano gli unici motivi d'interes- 
se attorno a Devastation, gioco troppo noioso per 
appassionarci davvero. 


REVIEW 


Digitalo Studios 


PUBLISHER 


Arush Entertainment 


MULTIPLAYER 


LAN, TCP/IP 


[LOCALIZZAZIONE | 


Sottotitoli 


BGG Purtroppo, alla domanda 
da noi posta nel cappello 
introduttivo, non possiamo che rispondere 
negativamente. Devastation naviga ad an- 
ni luce dai migliori sparatutto in 
‘soggettiva, mostrando una serie preoccu- 
pante di nei che ne affossano 
pesantemente il giudizio. Alla Digitalo 
pare abbiano posto fin troppa attenzione 
all'aspetto visivo del titolo, tirando in ballo 
l'esoso engine di Unreal Il e abbandonan- 
do a se stesso il resto del gioco. Ne risulta 
un prodotto dal sicuro impatto grafico, pur 
con zone d'ombra per nulla trascurabili 
(scarsa ottimizzazione e modelli umani 
‘davvero brutti), ma spaventosamente 
povero di sostanza. Manca, insomma, 
quel qualcosa che ci tenga incollati al mo- 
nitor, quell'invisibile linea emozionale che 
‘collega cuore, occhi e processore. Il tutto 
a causa di un gameplay vuoto e ripetitivo, 
fatto di semplici spostamenti, checkpoint, 
‘sparatorie sempre uguali e percorsi 
troppo simili a rigidi binari. La modalità 
cooperativa, lungi dal mostrare 
interessanti tattiche di gruppo, mette in 
luce i clamorosi limiti di una AI mai così 
‘approssimativa e raffazzonata. L'unica 
reale attrattiva del gioco risiede nel multi- 
player, vera anima di Devastation, 
implementato con criterio e dotato di un 
discreto numero dì mappe e modalità 
(sempre le solite, comunque). 


VEST co pesante coi 
va pesante coi 
requisiti di sistema. Per farlo girare quasi 
decentemente munitevi perlomeno di un 
Pentium a 16Hz, 256 MB di RAM e di una 
scheda grafica di ultima o ultimissima ge- 
nerazione. 
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È arrivato il momento di far rivivere i giganti della 3 
preistoria. Nel nostro parco personalizzato! 7 
\Vuoi[giocare{con] 


< Per barbaro che pos- (lf demoldil 

sa sembrare, a volte uc- IyP{Operation] 
cidere un dinosauro è Genesis?) 

l’unica scelta. Se i cami- (tanizto? Lo pai 


vori si innervosiscono CCELRCELOGI 


troppo, potrebbero assa- 
lire i visitatori, 


W Siete mai stati inseguiti da un allosauro? È i sono sempre piaciuti | dinosauri, 
una bella esperienza, soprattutto se siete com- n ‘H Eppure, sono uno di quelli a cui 
pletamente disarmati. Dicono che la forza del 39 Jurassic Park e il merchandising cor- 
morso dell'allosauro non fosse granché; proba- relato non hanno mai fatto un grosso 


bilmente, chi l'ha detto non si è mai trovato in 


Esa ori effetto. Un po' perché i due libri della serie, per 


ben scritti che fossero, erano scarsamente docu- 

JOETitie PACSENTAVANO, Lita Vene RIGrO poro. A Se liberate un carnivoro nei recinti degli er- 
scientifica di questi animali; un po' perché, come bivori, questi saranno assaliti. D'altra parte, al- 
si dice, il troppo stroppia. lestire una scienza del genere potrebbe essere 
Forse per questo non ero molto entusiasta di utile per attirare i visitatori amanti del brivido. 
dover recensire questo Jurassic Park — Operation 

Genesis, ennesimo titolo 3 a n re, Hanno fame? Alza- 
[ormai ho perso il'conto di RBB GESTITI Tot ET TITAN: (TELI te i prezzo del cibo ai 
, quanti ne siano usciti) ispi- crearsi un Jurassic Park su chioschi. Devono 
DRISSE STEREO SET) andare in bagno? 


letterario/cinematografica Fateli pagare anche 
‘W ll menu della nursery vi consentirà di ren- partorita da Chricton. ; per quello! Inoltre, | vostri clienti aderiscono a 
dervi conto delle caratteristiche di ciascun di- Eppure, questo gioco A i diversi canoni che determinano anche cosa 
nosauro. Potrete decidere quindi quali animali ha diversi punti a suo mne vogliono esattamente dal parco. 
produrre in ragione della loro popolarità e del- favore che lo rendono TR / - Alcuni preferiscono guar- 
le cure che richiedono. complessiva- (1 \S dare dei dino- 
ssa mente un \ x L sauri erbi- 
buon manage- N} | ll - vori che 
riale. Ma andia- ù si Ì 7 9 pascola- 


2 mo con ordine. \\ 2. no (non preoccupatevi, 

1471000 VEE TS Come già anticipato, }\ ( e tanto non lo sa nessuno che 

Neri, ci troviamo di fronte 7. ; l'erba - e non mi riferisco a 

= un gestionale: scopo % % quella che si fuma — ai tempi 

del gioco è quello di dei dinosauri non c'era), altri 
crearsi un Jurassic Park su Vogliono vedere i carnivori che 
misura, popolandolo di dinosauri e met- } 4 si azzuffano o vanno a caccia. 
tendoci tutte quelle strutture che posso- 3 Dovrete trovare quindi il giusto 
no facilitare/migliorare l'esperienza turi- equilibrio nel vostro "baracco- 


8 carta vorocaana È 
Detacion 


@ noarno stica dei visitatori (aree di riposo, torri ne", tenendo però presente che 
d'osservazione, chioschi e cose del gene- possono verificarsi degli imprevisti. 
W Ciascuno dei visitatori del parco ha un me- re). Riguardo la creazione dei dinosauri, vi riman- E in cosa consistono esattamente? Beh, per esem- 


ALTA Tana: a ea cono iarell do all'apposito box, in cui descrivo il procedimen- 

it t (0: gu vi anticiperò chele bestie richiedono tutta |! w Grazie allelicottero dei ranger potrete gi- 

re meglio... DE RR ORO TO po poter esere rarvi il parco in lungo e in largo e agire sui di- 
mantenute: devono mangiare, devono nosauri, addormentandoli o uccidendoli. Il tutto 
‘essere curate quando si ammalano, devo- da posizione sicura, visto che gli animali non 
no essere spostate in un altro recin- volano 
to quando entrano in conflitto con [rs 277. TETTARO 
dei "compagni di gabbia” e così | | 
via. i 

Un discorso simile si può fare 

anche per i visitatori che, in linea 

con le moderne {ma neanche tan- 

to, se vogliamo essere precisi) 

mode dei videogiochi manageriali, 

rappresentano personalità a sé 

stanti, con delle esigenze che van- 

no soddisfatte. E che potete sfrutta- 
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La creazione di una nuova specie di dinosauro 
dipende dal DNA che avete a disposizione, che 
potete estrarre dai fossili e dall'ambra (o meglio, da- 
gli insetti che ci sono dentro) nell'apposito laborato- 
rio. | fossili possono essere ottenuti tramite le vostre 
squadre di 
ricerca, che 
potete manda- 
re in diverse lo- 
calità del mon- 
do a scavare fi- 
no alla morte, 0 
tramite un 
apposito 
mercato, dove comprerete quello che vi servirà. Va 
detto che, per riuscire a creare un dinosauro, dove- 
te ricostruirne il DNA almeno al 50% e questo 
potrebbe essere possibile solo dopo aver lavorato a 
diversi fossili/pezzi di ambra relativi a una 


pio, i dinosauri potrebbero innervosirsi. Se l'am- 
biente attorno a loro non è di loro gradimento, 
se non sono nutriti a sufficienza, se non ci si 
cura abbastanza di loro, gli animali potrebbero 
diventare abbastanza incattiviti da cercare di 
rompere le recinzioni e attaccare i turisti. In que- 
sti casi, dovrete spesso prendere il volo sull’eli- 
cottero della centrale dei ranger (costruitela il 
prima possibile!) e abbattere o narcotizzare le 
bestie. Oppure, potreste fare opera preventiva 

In tal senso fortificando le recinzioni. 

GIl imprevisti arrivano anche sotto forma di ura- 
gani e tempeste tropicali, che possono rendere 
‘parecchio scomoda la vita dei vostri clienti e 
‘anche causare danni al parco. 

Infine, è da notare la presenza di una modalità di 
gioco che, uscendo dai canoni del gestionale, vi 
‘permette di affrontare diverse missioni in sequen- 
za (fotografare dei dino- 
sauri, catturane alcuni, e 
via di questo passo). 
JPOG [che non è un nuo- 
vo tipo di compressione 
dell'immagine... ndToSo) è 
complessivamente un 
buon titolo, completo e ben pensato; però ha il 
difetto di essere lento nelle fasi iniziali. Benché 
questo sia un problema comune a molti gestionali, 
non si può fare a meno di constatarlo anche in 
questo caso, dove diventa a volte particolarmente 


W Dryosaurus è un dinosauro economico e po- 
co popolare. Ciò non toglie che, in questo fran- 
gente, ci consenta di apprezzare un tocco di 
classe interessante come il riflesso sull'acqua. 


JURASSIC PARK 
OPERATION GENESIS 


. Dovrete trovare il giusto 
equilibrio nel vostro parco, tenen- 


do però presente c 
verificarsi degli imprevisti 


determinata 
specie. Più 
sarà completa 
la sequenza ge- 
netica di un 
dinosauro, più 
l'animale sarà 
stabile (vivrà 
più a lungo e si 
ammalerà meno frequentemente, in pratica). Una 
volta ottenuto il bestione, dovrete anche pensare al 
suo mantenimento. Esistono apposite strutture che 
dispensano periodicamente il cibo all'interno dei re- 
cinti e che variano a seconda dell'alimentazione 
della bestia. Infine dovrete sviluppare dei vaccini 
contro le principali malattie che î dinosauri potranno 
contrarre e prestare particolare attenzione anche 
alle piante che metterete loro vicino (alcune posso- 
no essere velenose). 


A licamarasauro è un dinosauro del giurassico 
di grosse dimensioni. Come tutti i dinosauri più 
grandi, tende a essere amato dal pubblico e ad 
attirare un buon numero di visitatori. 


sentito. Il costo delle strutture e degli animali è 
relativamente alto 
rispetto al vostro 
budget iniziale e, fin- 
ché non avrete un 
parco degno di que- 
sto nome, i clienti 
saranno pochi e quel- 
li soddisfatti ancora meno. Il che significa che 
dovrete impiegare parecchio tempo ad allestire un 
JP decente e, anche quando ce l'avrete fatta, sor- 
geranno dei problemi [come gli imprevisti di cui 
sopra) che renderanno la struttura molto instabile 
‘e causeranno perdite economiche non indifferenti 
{se un dinosauro si mangia un visitatore, dovete 
pagare). Da un certo punto di vista, questo è un 
bene, perché mantiene vivo l'interesse e costringe 
il giocatore a un'attenzione costante; 
d'altra parte, può diventare frustrante 
alla lunga. 

Ciò non toglie, comunque, che JPOG 
sia un titolo con una buona struttura di 
base, che ha il pregio di riuscire a met- 
tere in gioco molti elementi e una gran 
varietà di dinosauri senza confondere 
troppo chi si avvicina per la prima volta 
‘a questo genere, che dovrebbe riuscire 
a stare dietro a tutte le variabili senza 
troppi problemi. È anche vero che una 
migliore calibrazione del denaro iniziale 
e/o del costo delle strutture sarebbe 
stata benvenuta, ma non si può avere 
tutto dalla vita. 


| possono 


SVILUPPATORE 
Blue Tongue 


PUBLISHER 


Universal Interactive 


MULTIPLAYER 


Assente 


LOCALIZZAZIONE 
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(PE | Gioco difficile da 
giudicare. All'inizio non mi 


ha fatto un'ottima impressione per un motivo 
molto semplice: è lento. È anche vero che è 
un difetto comune a molti titoli del genere e 
quindi bisogna metterlo in preventivo; ciò 
non toglie che il titolo sia inizialmente 
noioso. Poi, però, più si va avanti, più le 
cose migliorano. Quando finalmente guada- 
gnerete abbastanza soldi da potervi 
fisicamente permettere di stare dietro a tut- 
te le variabili, vi renderete conto di quanto 
questo titolo sia completo. È stato preso în 
considerazione un po' tutto, dalle malattie 
all'alimentazione, e tutto ha una sua 
importanza. Inoltre, anche quando avrete un 
parco abbastanza florido, dovrete fare i con- 
ti.con continue complicazioni, che effettiva- 
mente manterranno vivo l'interesse, ma 
rischieranno a tratti di rendere il gioco 
frustrante. Dal punto di vista tecnico, JPOG 
sì avvale di una grafica piuttosto oscillante: 
ad alcuni effetti gradevoli (le superfici 
liquide e alcune animazioni) aggiunge una 
cura delle texture e dei poligoni non sempre 
all'altezza, al punto che alcuni dinosauri, 
visti di fronte, sembrano quasi piatti. Buono 
il sonoro, completamente localizzato e con 
musiche tratte direttamente dalla trilogia ci- 
nematografica (a lungo andare sono noiose, 
ma anche questo è un problema tipico). In 
conclusione, questo titolo della Blue Tongue 
è complessivamente un gioco piacevole e 
completo, ma il difficile sta nel resistere al 
primo impatto. 


na sotto Win- 
dows 98, ME, 2000 e XP e richiede come m 
nimo un processore a 400 MHz, 128 MBG di 
RAM e una scheda video che abbia almeno 
16 MB, L'installazione occupa 700 MB, più 
300 Mb per i file di scambio con Windows. 
Se volete andare sul sicuro, munitevi di un 
processore a 800 MHz, di 256 MB di RAM e 
di una scheda video da 64 MB, 
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Novelli Dan Peterson , esultate! 
Il capitolo 2003 del manageriale 
cestistico tutto made in Italy promette 


di riportarci in panca e dietro la 
scrivania della nostra squadra 


referita. Unico obiettivo: la vittoria. 


W La schermata dell'Albo d'Oro permette di 
visualizzare i vincitori di tutte le competizioni 
disponibili. 


A Ecco la schermata della partita. In bella vi- 
sta, le stringhe di testo che commentano lo svol- 
gersi delle azioni. 


re 
Li 


W ll nostro ambiente di lavoro: sotto forma di 
e-mail riceveremo tutte le informazioni neces- 
sarie per svolgere al meglio il compito che ci è 
stato assegnato. 


(particolarmente 
do...) (SÌ f 
- -- bin si di NBA St 
i| PC Basket 2003 è supportato TÉ 

| ufficialmente dalla Lega Basket, e ciò 

si traduce, limitatamente alla A1 “i 
italiana, in squadre e giocatori reali ] gli 


Pi 
(i) Me 


W Occhio al calendario e ai nostri prossimi 
avversari. 


— ) JK 

Rd Li | 

MEER | 
sì 

W | soldi degli sponsor possono fare davvero 

comodo. Qui vaglieremo le offerte disponibili. 


UN MITO DELLA 


Quando si parla di allenatori di basket, non può non venire in mente Lui, il più gran- 
de head coach che abbia mai calcato i parquet italiani. Con il suo accento 
improponibile e le multiformi apparizioni in TV (fantastico nelle telecronache del 
wrestling), Dan Peterson ha rappresentato un vero e proprio mito per tutti i ragaz- 
zini degli anni '80, soprattutto se tifosi dell'Olimpia Milano. Con la storica società 
meneghina, Dan conquistò quattro scudetti, una Coppa dei Campioni, una Coppa 
Korac e due Coppe Italia. Erano gli anni di Meneghin, Mc Adoo, D'Antoni e 
Premier. Alla faccia di Cantù. Nostalgia canaglia... 


‘maker (nel calcio lo chiameremmo regista... 


a ccola, un'al 


— ricerc 

Scudetto), un nostro ag: 
sottoponendaoci di volta 
ressanti. Scatta q 

di PC Basket 2003: la 
diun g re, lungi dall'a 


‘o. Disponibile 
irettament 


‘astrato 
essere riconfermati 


di bug e im 
renderlo a 


A L'assegnazione dei numeri di maglia sarà il no- 
stro primo impegno, una volta assunti da una squadra. 


Il titolo presenta una quantità | ) 
rta ; 
ratti ingiocabile ® 


| simili) 


mostranc 


PC BASKET 2003 
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A turni 


LOCALIZZAZIONE 


Completa 


EGG PC Basket 2003 continua 
sulla strada tracciata dal 
‘suo fortunato predecessore: un 
manageriale di basket sufficientemente 
completo e ricco di opzioni, Il titolo 
DEMSoft arriva però sugli scaffali minato 
dalla presenza di un numero incredibile di 
bug, a dimostrazione di una realizzazione 
non proprio impeccabile. Tra "runtime 
errors" e improvvisi blocchi durante le 
partite, una sessione di gioco a PC Basket 
diventerà spesso e volentieri una 
frustrante via crucis. 

La sensazione predominante è che la soft- 
ware house bolognese abbia azzardato 
l'uscita di un gioco non ancora pronto per 
la vendita, visto il suo instabile 
comportamento, degno di una beta 
lontana dalla perfezione. 

Peccato, perché nei contenuti PCB appa- 
re senza dubbio interessante, a partire 
dalla licenza (parzialmente) ufficiale e dal- 
l'elevato numero di squadre e giocatori 
presenti nel database, passando per le 
opzioni, mai banali e ben strutturate. Ok, 
non saremo ai livelli di uno Scudetto (e 
nemmeno di un PC Calcio), ma in campo 
cestistico il prodotto DEMSoft rappresen- 
ta ancora una realtà più unica che rara, 
da tenere sempre in considerazione. 

La domanda, come si suol dire, sorge 
spontani così difficile assemblare un 
prodotto in grado di camminare da subito 
con le proprie gambe? Meditate, gente, 
meditate... 


2003 si accon- 
tenta di un preistorico Pentium a 200MHz, 
accompagnato da 128 MB di RAM, una 
scheda grafica qualsiasi e 200 MB su HD. 
Supportati tutti i sistemi operativi Micro- 
soft, a partire da Win 95. 
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Dopo aver esplorato la storia del 
vecchio continente i creatori di 


Cossacks si lanciano nell’avventura 
della colonizzazione delle americhe 


Sa 


Purtroppo il computer sembra non saperne 
di tattica: guardate nel radar in basso a de- 
stra... Quella striscia azzurra sono le unità 


40mCcOZzoOo z>oO-IM<> 


W Coni suoi eserciti giganteschi AC promette 
di ripetere il buon successo del suo predecesso- 


re Cossacks 


7 


loft 
apt sar 
wr À 


W Oltre che graficamente gradevole, AC rico- 
struisce gli stili architettonici di diverse civiltà 
in maniera dettagliata e realistica. 


eee 


W Oltre che rappresentare una fonte di cibo, 
gli animali presenti nelle mappe possono esse- 
re un pericoloso ostacolo per le unità: certo, 
contro un battaglione a cavallo non c'è storia... 


nemiche che andranno 
a disfarsi contro il no- 
stro forte senza alcuna 
possibilità di vittoria. 


Itimamente l'arco temporale che 

vede come protagonista il nuovo 

mondo sembra andare per la mag- 

giore, almeno nel ristretto panorama 

degli RTS-barra-strategici-barra-manageriali. 
Dopotutto, nel giro di soli due mesi abbiamo 
potuto cimentarci con Anno 1503, meno storico 
e attinente alla realtà ma totalmente basato sul 
background post colombiano, e con Tropico 2 
che, abbandonate le situazioni da repubblica del- 
le banane. ha riproposto prepotentemente lo stile 
di vita piratesco stile XVIII secolo all’interno del 
collaudato e divertente sistema di gioco del suo 
predecessore. Con tanta disponibilità cosa potrà 
mai offrire American Conquest agli appassionati 
di storia e videogiochi? Innanzitutto, a differenza 
degli altri titoli appena citati, qui la componente 
RTS è largamente predominante sulle altre (esi- 
gue) contaminazioni e in secondo luogo, da non 
sottovalutare, i tedeschi della GSC Game World ci 
hanno abituato 
a una fedeltà 
storica decisa- 
mente più raffi- 
nata, come testi- 
moniato dal loro 
precedente pro- 
dotto Cossacks che, come vedremo, ha più di un 
aspetto in comune con American Conquest. 


GUERRE E SCHERMAGLIE 
Dopo quanto appena accennato non c'è da stu- 
pirsi se tra le modalità di gioco previste a fare la 
parte del leone è proprio il Campaign mode. Cer- 
to, AC permette di cimentarsi in singole missioni 
(una decina di mappe in tutto, ma sono già previ- 
sti per il futuro add-on per aumentarne la varie- 
tà) e nel multiplayer, ma_ ciò nonostante queste 
varianti sembrano più un contorno alle 8 campa- 
gne che con le loro decine di missioni rappresen- 
tano il vero piatto forte del titolo. In ognuna di 
esse il giocatore può ripercorrere un evento stori- 
co ben preciso della storia americana nel periodo 
che va dal XVI al XVII secolo, ovvero la 
campagna di Colombo e le avventure di 
Pizarro (entrambe giocate al comando 
delle forze spagnole), la querra dei sette 
‘anni (giocabile sia sul versante francese 
che guidando gli inglesi), la rivolta di 
Tecumseh (impersonando indiani o coloni 
americani) e, per concludere, la celebre 


<< Ogni palazzo può essere difeso anche da 


cittadini per impedire una cattura 
troppo rapida da parte del nemico. 
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Il giocatore può ripercorrere un 

evento storico ben preciso della 

storia americana nel periodo che 
va dal XVI al XVII secolo 


guerra d'Indipendenza [dove potrete optare per 
‘americani o inglesi). Ognuno di questi capitoli, 
come si diceva, è composto da un buon numero 
di singole missioni legate tra loro da fatti ed eventi 
realmente accaduti e che ripercorrono situazioni 
storiche particolari, | singoli livelli prevedono 
anche un buon grado di varietà: oltre alle classi- 
che missioni d'attacco e di difesa [di un avampo- 
sto, magari da costruire ex-novo] in alcune occa- 
sioni ci capiterà di accumulare denaro attraverso 
l'occupazione di templi e nascondigli nemici al 
solo scopo di acquistare nuove 
unità, altre volte dovremo con- 
centrarci invece sulla produzio- 
ne di materie prime con cui 
foraggiare popolazioni alleate, 
altre ancora saremo chiamati a 
liberare un personaggio partico- 
lare o a scovare la posizione di un accampamento 
rivale, giusto per fare qualche esempio. 


IN TENDA O NEL FORTINO... 

Ogni fazione che andremo a usare nella campa- 
gna o în qualsiasi altra modalità di gioco ha le sue 
caratteristiche peculiari, relative non soltanto alla 
civiltà di appartenenza ma anche (e soprattutto) al 
periodo storico in cui è ambientata la battaglia: 


PATCHA CHE TI PASSA 


Come si è detto nell'articolo, alcuni dei problemi di American Conquest sembrano essere stati parzialmente 
risolti rilasciando una bella patch. L'uso del condizionale però è d'obbligo: anche se sul sito ufficiale del gioco 
(www.americanconquest.com) sono presenti sia le 
caratteristiche che l'eseguibile del "cerottino* in 
questione. AI momento di andare in stampa, la nuova 
versione 1.46 (mentre con buona probabilità la versione 
retail sarà proprio la 1.45 in nostro possesso) è 
d23) disponibile esclusivamente per l'edizione francese del 
Sini {c Ei prodotto. Ci è quindi impossibile valutare la reale effica- 
RE cia del rimedio, anche se per la cronaca 
- Dale nell'immancabile fix-list si parla ampiamente di problemi 
a risolti di IA nelle missioni in single player (ma tu 
Li guarda...) e di un supporto migliorato per il multiplayer, 
che a questo punto richiede necessariamente l'applica- 
zione dell'upgrade per essere sfruttato a dovere. 


tua 


ESI 


A |ndiverse missioni delle campagne verre- 
mo chiamati a svolgere incarichi diversi dalla 
semplice conquista: qui stiamo per saccheggia- 
re un tempio azteco. 


| due livelli di zoom permettono di control- 
lare l'intera mappa o i singoli accampamenti 


dopotutto, i primi coloni sbarcati appena dopo v 
Colombo non possedevano certo la tecnologia del 
18001 Più in generale, comunque, ci sono alcuni 
aspetti comuni di AC e molti di questi riguardano 
gli edifici con cui costruire il proprio villaggio. Sia 
che si stiano interpretando gli aztechi o che si fac- 
cia la parte degli spagnoli, ogni base che andrete 
costruire seguirà alcune semplici regole. Tutte le 
fazioni, ad esempio, si basano sulla popolazione 
civile per costruire qualsiasi tipo di unità. | conta- 
dini fungono anche da forza lavoro per costruire 
nuovi palazzi, raccogliere materie prime (cibo, 
legno, pietra, oro e olio) e possono persino essere 
impiegati in difesa, utilizzandoli all'interno di ogni 
edificio per proteggerlo: in questo modo divente- 
ranno delle unità a tutti gli effetti che potranno 
impedire qualsiasi furto immediato da parte delle 
forza nemiche, A par- 
te questa particolari- 
tà, comunque, trove- 
rete che la costruzio- 
ne di villaggi in AC 
non si discosta poi 
molto da quello a cui 
ci hanno abituato altri RTS: anche qui esistono 
edifici per creare potenziamenti (migliorare la rac- 
colta di materie prime, rendere più resistenti gli 
edifici, più potenti le unità e via di questo passo), 
altri che permettono di costruire unità speciali 
(preti e sciamani) e via dicendo. 


che possono essere raggruppate in battaglioni for- 
niti di ufficiale e portabandiera, e nelle differenze 
marcate tra le varie tipologie di soldati disponibili. 
Molte unità, infatti, sono 
totalmente insufficienti 
per portare un attacco 
organizzato a un nemico, 
ma diventano letali se 
adoperate con logica 
insieme ai reparti comple- 
mentari: qualsiasi soldato in possesso di armi da 
fuoco (e sono molti, specialmente nelle missioni 
dei secoli più vicini a noi) può trovarsi in seria diffi- 
coltà se portato al combattimento corpo a corpo, 
mentre difficilmente vi potrete avvicinare a un 
gruppo di nemici (nemmeno i debolissimi indiani 
armati solo di lance e tomahawk) solamente con 
un gruppo di lancieri, Ma la differenziazione delle 
milizie non è l’unica complicazione strategica pre- 
vista nel gioco: anche le varie funzioni per orga- 
nizzare gli attacchi ricoprono un ruolo fondamen- 
tale. Le unità con armi da fuoco o da lancio, per 
fare un esempio, possono essere impostate per 


A Aseconda del periodo storico i palazzi e le 
unità assumono un aspetto e una funzionalità | 
differenti. E 


Così come in Cossacks, anche de 
ci è partenra la costruzione e la 
gestione di grandissimi eserciti 
composti da centinaia di unità 


LA FORZA DELL'ORGANIZZAZIONE 
Passando all'esame delle unità vere e proprie, tro- 
viamo molti punti in comune con il già citato Cos- 
sacks. Così come nel gioco ambientato in Europa, 
AC permette la costruzione e la gestione di gran- 
dissimi eserciti composti da centinaia di unità, por- 


A. Nono solo coloni: in AC impersoneremo an- 
che i poveri indiani d'america... 


vi possibile rendere trasparenti i palazzi per 
controllare le unità nascoste dietro di essi 


tando una buona dose di strategia militare vera e 
propria all'economia del gioco. Questa natura da 
wargame si evidenzia nella gestione delle unità, 


W L'organizzazione dell'esercito in battaglio- 
ni aumenta la coordinazione e il coraggio delle 


sparare a costo di ferire unità amiche o 
essere libere di mirare solamente ai 
bersagli che non rischiano di provoca- 
re vittime da fuoco amico. Per finire, 

un altro aspetto previsto dalle meccani- 
che di AC è l'utilizzo del coraggio e del- 
la paura come ago della bilancia negli 
scontri: un agglomerato di unità senza 
alcun capo (leggasi: ufficiale) potrà 
sicuramente iniziare una battaglia, ma 
con buona possibilità, se lo scontro 
vedrà troppe vittime, il rischio che i sol- 
dati inizino a scappare in maniera dis- 
ordinata e senza alcuna possibilità di 
controllo da parte nostra è molto alto, 
al punto che potremmo pensare seria- 
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LAN, TCP/IP 


LOCALIZZAZIONE 


(pe ] Alla luce di quanto 
esposto nella 
recensione, è davvero doloroso 
giudicare American Conquest. ll titolo, 
infatti, sembra avere il potenziale per es- 
sere uno degli RTS più interessanti e 
atipici degli ultimi mesi: grazie alla varie- 
tà e alla lunghezza delle campagne, 
all'alto numero di fazioni e momenti 
temporali previsti, alla sapiente 
mescolanza di tattica militare e diversità 
delle unità disponibili, tutto sembra 
lasciare presupporre un piccolo 
miracolo... Per poi spegnersi in una 
lacrima di rabbia alla vista di come tanta 
cura dei dettagli vada a farsi benedire di 
fronte a una sfida contro la stupidità 
intellettiva del nostro rivale elettronico. 
Ebbene sì, il più grosso difetto di AC è la 
poca efficacia del nostro nemico 
nell’affrontarci in situazioni 
potenzialmente complicate come quelle 
previste dal gioco. Poco conta tutto il re- 
sto, dalla grafica più che gradevole alla 
longevità assicurata da decine di missio- 
ni... Persino la possibilità di lenire il tutto 
giocando con il multiplayer sembra poca 
cosa rispetto quanto promessoci: l'unica 
speranza, a questo punto, è come già 
detto l'uscita di una patch in grado di da- 
re profondità alla mente "bacata" del 
nostro caro PC. In questo caso fate 
conto che il voto che leggete qui sotto 
andrebbe alzato di qualche punticino in 
più 


Conquest ri- 
chiede un PC dotato di processore ad al- 
meno 450 MHz e almeno 64 MB di memo- 
ria RAM. Il gioco occupa circa 1GB su 
hard disk e necessita di una scheda gra- 
fica compatibile con le librerie DirectX 
80. 


ÎÒ PRESENTAZIONE 
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La 
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SONORO 
GIOCABILITÀ 


LONGEVITÀ 


STATI UNITI? MA DE CHE. 


Nei tre secoli presi in esame dagli “storici della GSC Game World tutto si può dire sullo stato delle colonie e de- 


gli insediamenti dei continenti americani tranne che la presenza di popoli e tribù fosse omogenea e/o in qualche 
modo uniforme nel tempo. Dopotutto l'invasione europea ha generato nel corso di oltre 200 anni una spaventosa 
serie di guerre, prima tra i nativi e gli invasori e poi tra i vari imperi desiderosi di controllare le ricchezze del 
nuovo mondo: tutto questo si traduce în American Conquest in una lunga lista di fazioni che vi troverete a 


controllare o a combattere nei vari scenari proposti. Si passa dalle forze coloniali classiche (Spagna, Francia, 
Gran Bretagna), alle civiltà precolombiane (Aztechi, Maya e Inca) per finire con le tante fazioni che 
compongono il mosaico delle tribù indiane (Sioux, Delaware, Iroquian) e con gli stessi americani, chiamati erro- 


mente di utilizzare unità come il tamburiere per 
tenere l'ordine e infondere coraggio nei nostri 
uomini. 


INTELLIGENZA AMERICALE 

Di certo questo complicato sistema di equilibri tra 
comandi e unità porta con sé un altro aspetto 
molto realistico delle guerre di questo periodo sto- 
rico: difficilmente riuscirete ad affrontare una bat- 
taglia senza perdere gran parte degli uomini a 
vostra disposizione, nemmeno nelle situazioni più 
squilibrate. Pensate che persino gli animali dispo- 
sti sulla mappa (cervi, orsi e molti altri ancora) 
possono letteralmente spazzare via una piccola 
guarnigione di una decina di soldati, se presi alla 
sprovvista! Fino a ora ci siamo limitati a esporre i 
lati positivi di questo complesso e profondo RTS, 
ma ora non possiamo esimerci dall'analizzare le 
pecche. Su tutte è d'obbligo segnalare una certa 
“stupidità artificiale” da parte delle unità gestite 
dal computer. Questa ottusaggine è facilmente 
rilevabile in comportamenti ai limiti del paradossa- 
le come l'evidente difficoltà con cui i nemici cer- 
cheranno di portare un attacco differente a un 
nostro avamposto anche dopo parecchi minuti in 
cui prendono regolarmente mazzate nei denti 
attuando sempre la stessa tattica, o ancora la tota- 
le mancanza di reazione alla costruzione di una 
torretta o di un fortino vicino a un loro insedia- 
mento: non vedrete mai il computer ripiegare 
volontariamente né tanto 
meno cercare di limitare i 
danni. Questi e altri stra- 
ni comportamenti sono 
probabilmente da impu- 
tare a una IA ancora 
immatura e potrebbero 
‘essere risolti da future patch (vi rimando al relativo 
box per ulteriori dettagli). Speriamo davvero che 
sia così, perché altrimenti sarebbe davvero un pec- 
cato sprecare tanta grazia... 


W Comein Cossacks, gli enormi eserciti di 
AC perderanno spesso e volentieri decine di 
soldati in ogni combattimento... 


neamente USA: una piccola sbavatura anacronistica tra tanti fatti e nomi storicamente ineccepibili... 


Gli strani comportamenti rilevati 
sono probabilmente da imputare ad 


una IA ancora immatura e potrebbero 
essere risolti da future patch 


MEGLIO FERMARSI A GUARDARE E 
ASCOLTARE 

Tutt'altro discorso possiamo invece fare sugli 
aspetti visivi e sonori di AC. Sotto questo versante 
le cose risultano decisamente meglio organizzate 
e gratificanti 
per il giocatore. 
Graficamente il 
gioco si presen- 
ta piacevole e 
complesso, 
restando però 
allo stesso tempo pulito e chiaro come ogni RTS 
dovrebbe essere. Nonostante l'utilizzo di dettagli 
grafici complessi, sia per i tanti tipi di terreni che 
per le costruzioni così come per le animazioni del- 
le diverse unità, il risultato finale consente di tene- 
re sempre sotto controllo la situazione generale 
senza perdere il filo del discorso, anche nelle bat- 
taglie più complesse. Ad aiutare, sotto questo 
punto di vista, è anche la presenza di due 
diversi livelli di zoom con i quali è possibile 
tenere sotto controllo anche vaste zone della 
mappa senza impazzire continuamente spo- 
stando la visuale con il mouse. Passando 
all'accompagnamento sonoro possiamo dire 
che oltre a un accompagnamento piacevole e 
vario, gli effetti "speciali" assegnati alle unità 
e ai loro armamenti sono particolarmente 
variegati ed efficaci: da un urlo di un paesa- 
no o dal suono della carica indiana capiremo 
sempre cosa sta succedendo intorno prima 
ancora di rendercene conto con gli occhi. 
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HardWare 


IL MASSIMO DELLE PERFORMANCE 

UNITO AL MASSIMO DELLA FLESSIBILITÀ 
PROCESSORI AMD SELOCCATI, EPOX MODDATE 
E TESTATE PER OVERCLOCK SPETTACOLARI 


PER | PROFESSIONISTI DELL’OVERCLOCK 
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A LIQUIDO DEL TUO PC, PER OTTENERE IL MASSIMO 
DELLE PRESTAZIONI DAL TUO HARDWARE 

E SPINGERTI OLTRE OGNI LIMITE 


TUTTO QUELLO CHE AVETE SEMPRE 
SOGNATO PER ARRICCHIRE IL VOSTRO 
PC, DAI NEON AI CAVI ROUNDED COLORATI 


DRAKO.IT È A MILANO IN VIA NDE N°4. SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA IN CONTRASSEGNO 
EVASIONE ORDINI IN 24/48H. SUL NOSTRO SITO DISPONIBILI CENTINAIA DI PRODOTTI 
E ACCESSORI PER IL MODDING, L’OVERCLOCK ED IL WATERCOOLING 


WWW.DRAKO.IT 


Mese quasi interamente dedicato a Sierra, questo. Accanto al sempreverde Diablo II, vero e proprio caposaldo dell'in- 
trattenimento videoludico a base di dungeon, mostri e compagnia bella, troviamo lo splendido Alien VS Predator 2, 
seguito a ruota da due dei gestionali più famosi tra gli appassionati del genere. Buon divertimento e buona lettura... 
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ALIEN VS PREDATOR 2 


| Alienvs Predator2 


PUBLISHER | 


Sierra 
| COLLANA | 
| BestSellerSeries Î 
e REzzo _Jl 
| € 1590 | 


Processore: 300MHz - RAM: 64 MB 

| - Scheda Video: PCI/AGP da8MB- | 
Lettore CD-Rom: 4X - Sistema Ope- 
rativo: Windows 98/Me/2000/NT/XP | 


THE GAMES MACHINE - GIUGNO 2003 
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Uno degli appannaggi esclusivi dei Macintosh è indubbiamente l'estetica: questa 
perentoria affermazione è stata più volte smentita nel corso dell'ultimo biennio, 
giacché anche i produttori di PC si sono sforzati di realizzare un sistema non solo 
tecnicamente efficiente, ma anche esteticamente gradevole. 
Il Kubo di Computerstore è un “oggetto” da mostrare con orgoglio ai propri amici, 
in forza della sua indovinata forma arrotondata e della linea estetica caratterizzata 
da colori morbidi. Dimensioni così ridotte (osservate la foto per un riferimento 
preciso] impongono qualche rinuncia dal punto di vista dell'espandibilità, ma esa- 
minando con attenzione la configurazione proposta è facile convenire che questo 
| problema sì può proporre in casi molto particolari. 
Che'alimenta il tutto è un Pentium 4 a 2,4GHz, con una dotazione di 
i noia di 512 MB DDR. Quest'accoppiata mette al riparo anche da future 
Versioni di Windows, giacché allo stato attuale dei fatti non vi è videogioco o ap- 
plicazione "comune" che benefici 
dii un quantitativo superiore a 
396 MB. L'hard disk è un 80GB a 
7.200 RPM, mentre il reparto 
Video viene affidato a un'ottima 
Radeon 9000 All in Wonder, equi- 
paggiata con 64 MB di memoria. 
Chiaramente, il videogiocatore 


TECNOLOGIA SOL 


e 


super esigente potrebbe storcere il naso, ma è bene ricordare che solo Splinter 
Cell e altri pochissimi giochi sono in grado di mettere in difficoltà tale scheda. 
Adottando la risoluzione 1024x768 ed evitando accuratamente di usare 
antialiasing e filtro anisotropico, ci si troverà nelle condizioni di beneficiare di 
un'ottima fluidità anche con i titoli più recenti 

Il reparto audio è affidato a un chip integrato abbinato a ingresso e uscita 
digitale, per sfruttare al meglio gli speaker che supportano questo tipo di connes- 
sione. 


© VIDEOCAMERE SEMPRE PIÙ PICCOLE 
18 Matsushita hanno lanciato sul mercato una serîe di 
| videocamere con supporto ai DVD e dimensioni equivalenti a quel- 
I palmo di una meno. l prodotti pesano circa mezzo chilo e 
ideo nel formato MPEG-2, su supporto DVD- 
] I da 8 cm. La risoluzione si aggira attorno al 
i | Megapixel, mentre la dotazione delle camere sembra piuttosto ric- 
‘ottico, oom digitale, display LCD, porta USB 2.0, due 


uscite video ed entrata microfono. 


Mentre in passato era nVidia a mo 


fiasco clamoroso delle GeForce FX 


KUBO 


ATI PRODURRÀ | CHIP PER | GAMECUBE 2 
è girata dopo il successo delle Radeon di seconda generazione el 


'ATi ha recentemente dichiarato che lavorerà con Nintendo allo 
‘sviluppo di tecnologie” destinate ai prodotti futuri della società 


wwitgmonlinett 


TGM/Online; 
sezioneDownlo, 
tutti\idriver, 
tilaspettano]! 


Una sorpresa decisamente ghiotta è 
data dalla presenza di un 
Masterizzatore DVD, con velocità di 
scrittura e riscrittura sui supporti DVD- 
Re DVD-RW a 2X, mentre con i CD- 
R/CD-RW si arriva a 16X e 10X. Questa 
periferica multimediale ha un senso in 
considerazione della scheda video 
installata, ma di questo riparleremo fra 
breve. 

L'ultima nota relativa alla configurazio- 
ne è riservata allo stabile Windows XP 
Home Edition, che mette a disposizio- 
ne diversi strumenti 
per sfruttare la 
vocazione multimedia- 
le del computer. 

Il discorso del look non 


©) INSTALLAZIONE 
INNOVAZIONE 


PRESTAZIONI — @È 


COMPETITIVITÀ 


è fine a se stesso, 
poiché i progettisti si 
sono sforzati di dare U- 
na risposta soddisfacen- 
te anche a chi cerca 
una comodità di utilizzo. In que- 

sto senso, abbiamo apprezzato parecchio la presenza dell'uscita 
digitale, di due porte USB, della Firewire e delle prese per cuffie 
‘e microfono direttamente sul frontale del computer. In secondo 
luogo, sul retro sono state collocate le restanti 
porte, mentre la Radeon 9000 AIW offre ov- 
Viamente le entrate e le uscite video per 
cui è diventata famosa. 

Il Kubo è un computer non solo 
interessante a livello tecnologico, ma 
‘anche competitivo in virtù del prezzo 
piuttosto contenuto in rapporto alle periferiche installate al suo interno e alla 
linea estetica innovativa. La configurazione è particolarmente bilanciata e non 
presenta punti deboli di sorta. Non deve pertanto sorprendere che i 7500 punti 
ottenuti con il 3DMark 2001 siano stati affiancati da risultati altrettanto 
‘convincenti con le applicazioni di acquisizione video e di elaborazione delle 
immagini, grazie anche al generoso quantitativo di memoria installato. 
Solo se siete dei videogiocatori sfegatati potreste incontrare riserve nell'acquisto, a 
‘causa della scheda video che a livello prestazionale non è certo ai vertici della ca- 
tegoria. Diversamente, promuoviamo senza riserve la proposta di Computerstore. 


IDA 


Giapponese: ci vuole ben poca immaginazio 

stia parlando. Tuttavia, non si parla solo di G 

che dei chip che equipaggeranno la prossima 
meBoy Advance. 

D'altro canto, anche Microsoft sembra propensa 
società canadese per la grafica della sua prossima 
mente l'’Xbox 2. Da notare che nVidia ha manifestato il suo 0 


crescente disinteresse in un proget del eee, anco ola pas 


inopolizzare il mercato, la ruota 
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un PC equipaggiato di tutto punto per i videogiochi. In effetti, il vi- 
‘deogiocatore classico ha sicuramente un computer con una 
buona scheda audio, una configurazione speaker 5.) e un lettore 
DVD già incorporato, cosa questa che rende superfluo l'acquisto 
di un lettore da tavolo [molto meglio sfruttare l'uscita TV di una 
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Jukebox fin un DVD si possono immagazzinare qualcosa 
‘come un migliaio abbondante di canzoni) 

Nella sezione anteriore troviamo i comandi di 
riproduzione e cambio di traccia, il display, il ricevitore 
del telecomando e lo sportello per l'inserimento del 
supporto. Sul retro sono collocate la presa scart, l'uscita 
coassiale, nonché le uscite video e S-Video. 

Il Waitec è un sistema “pronto all'uso", che non necessi- 
ta di configurazioni particolari e che si fa apprezzare 
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INNOVAZIONE 


a 
Pai 


qualsiasi scheda video e guadagnare în comodità e funzionalità). 


Il Waitec DVD-X565 consen 
te di 


rivoluzionare questo 


discorso: trattasi di un lettore con un look estremamente 
convincente, che legge DVD e Video-CD, consentendo la riprodu- 
zione di film e di fotografie sulla televisione. È altresì supportato lo 


standard MP3, cosicché il prodotto sia utilizzabile anche come 


"TM INSTALLAZIONE 
7 INNOVAZIONE 
"TM PRESTAZIONI 


CH comPenTIVITÀ 


le periferiche collegate al PC: la limitatissima banda a 
disposizione (1.2 MB al secondo in teoria, 500-600 K in 
pratica) ha reso necessario rivolgersi ad alternative più perfor- 


manti fin primis il Fi 
rewire) nel caso in 
cui la velocità di 
trasmissione dei 
dati dalla perife- 
rica al PC fosse 

il fattore 

decisivo. 

Uno dei motivi per 
cui le webcam non 
sono mai riuscite a re 
galare filmati soddisfa- 
centi va ricercato 
proprio nella 
‘connessione, 
ma l'USB 

2.0 risolve 
una volta 
per tutte il 
problema. 


‘per molti particolari, dal look piacevole alla comodità 


del telecomando, dal PRESTAZIONI — @IE 


COMPETITIVITÀ @KT 


suppor- 
to all'Mp3 
al... prezzo. 
Appunto: al prezzo a cui viene venduto, è difficile 
resistere all'acquisto, anche solo per riproduzioni saltua- 
rie dei DVD. 


Abbiamo più volte parla 
to del fallimento dell'USB 
1.1 a fomire uno 

standard de facto per tutte 


Il prodotto della Trust ha dimensioni talmente ridotte che la base 
si può installare addirittura nella parte superiore di un monitor 
LCD. Le specifiche tecniche prevedono una risoluzione massima 
di 640x480 con 
profondità di 
colore a 24 bit, 
Grazie all'USB 
2.0, è possibile 
ottenere filmati al 


«Trust 380 USB 2.0 SPACEC@M 


la massima risolu- 
zione e i risultati 
ne beneficiano 
ampiamente: im 
magini con colori 
vivi, ben definite 
e con possibilità 
di attivare una compressione molto 
bassa, a tutto vantaggio della qualità. 
Il software in dotazione consente di 
configurare la periferica per le 
videoconferenze, per la cattura di 
immagini e di filmati e per l'invio di e- 
mail con video. L'interfaccia è molto 
semplice, in linea con la filosofia Trust 
di proporre prodotti per un pubblico 
con conoscenze d'informatica nella 
media. 


| ione inferiorità tecnologica in cus trova rispetto ad AT spinge 
‘a prendere con le pinze le sue motivazioni. 


DVD CON PIÙ FORMATI 
Riteniamo la diatriba fra DVD-R e DVD+R del tutto inutile: allo sta- 
‘to attuale delle cose i DVD sono eccellenti supporti per lo scambio 


‘di dati di grosse dimensioni e, a prescindere dallo standard adotta. 
ito, costo per MB è ormai inferiore a quello dei CD. In altre paro- 


le: se siete in procinto di acquistare un masterizzatore DVD, 
scegliete il prodotto che vi sembra più conveniente, senza 
preoccuparvi troppo di problemi di compatibilità (i moderni lettori 
leggono tranquillamente tutti i formati). 

LG Electronics ha comunque scelto di seguire la strada indicata da 
Sony, proponendo un masterizzatore che offra il supporto sia al 
DVD-R/RW sia al DVD+R/RW. Il GMA-40408 sarà altresì compati- 
bile con i DVD-RAM (in via d'estinzione, a dire il vero) e i CD- 


RW/R. Sicuramente, quest’abbondanza finirà con incidere sul prez: 
20 del prodotto, ma se non volete patemi al momento dell'acquisto. 
del supporto, la proposta potrebbe fare al caso vostro. 


DELL ENTRA NEL MERCATO DELLE STAMPANTI 

Le stampanti a getto d'inchiostro sono vendute dai produttori con 
margini molto prossimi allo zero, ma i ricarichi sui materiali di con- 
‘sumo rendono il settore particolarmente attraente. Non deve 
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volo Waitec che 


senta come un prodotto completo, in grado di proporre: 


alcune funzionalità finora sconosciute in questo settore. Co- 
me al solito, i produttori si adeguano molto lentamente e 


quasi con riluttanza ai formati che sì impom- 
gono, de facto, 
nei PC. Basti 
pensare agli 
MP3, visti per 
lungo tempo 
come sinonimo. 
di pirateria. 

I DV-450 si presen- 
ta come un lettore 
‘che riconosce un'ampia 
varietà di supporti, dal 
DVD-R/DVD-RW al CD- 
R/CD-RW, | formati 


riconosciuti vanno dal classico DVD-Video all'SVCD, dai file 
(MP3 musicali all'MPEG-4, fino al DivX in versione 4 e 5. In 


pratica, chi ha una collezione di film “rippati” in formato 
DivX può finalmente goderseli nella televisione, senza 


problemi di configurazione della scheda video, delle casse e 


via dicendo. Sorge il problema legato al DivX stesso, che 
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sofisticati. 


Stupire, dunque, che il più grande produttore di computer, Dell 

Lomputer, abbia deciso di diversificare il proprio business, produ- 

cendo stampanti a getto d'inchiostro e laser. Il modello più econo- 
: | mico è l'A940 e si inserisce nel settore delle stampanti all-in-one, 


(Con scanner e fax inclusi e un prezzo decisamente moderato (140 

8, che da noi diventeranno presumibilmente 200 _). Naturalmente 

‘Sono previsti anche stampanti laser in grado di sopportare grossi 
(10° cerchidi lavoro e con velocità fino a 22 pagine al minuto. 


Rispetto al lettore da ta- 


recensiamo in questo 
numero, il Digisette sì pre- 


La linea di speaker Typhoon si arricchisce di un 
modello che privilegia l'estetica, cercando di 
appagare l'utente anche dal punto di vista delle 
prestazioni. Si tratta di una configurazione 

5.1 con speaker a “candela”: 
l'ingombro è ridotto al 
minimo e il pannello 
frontale, che va “sdraia- 

to* rispetto alla superfi- 

cie d'appoggio, può es- 
sere comodamente co 
locato al di sopra di un 
monitor CRT (ovviamen- 

te gli LCD non 

dispongono dello 

spazio sufficiente), 

Le specifiche tecniche 
parlano di una potenza complessiva di 

35W RMS, risposta in frequenza di 40 

Hz-20KHz e un rapporto segnale rumore 

di 6548, lontano dai valori raggiungibili con prodotti più 


L'installazione è avvenuta senza problemi e per le prove ab- 
biamo utilizzato, come di consueto, la Sound Blaster 


non è affatto uno standard a causa della miriade di codec vi- 
deo e audio che si susseguono senza sosta. A tal fine, 
‘comunque, è possibile aggiornare il firmware del lettore nel 
caso in cui qualcosa non funzioni per il verso giusto. 
Sul frontale troviamo solo i comandi per la riproduzione e la 
selezione delle tracce, ma è di gran lunga necessario il 
telecomando per accedere a tutte le fun- 
zioni. Sul retro abbiamo uscita S-Vi- 
deo, SCART e videocompo- 
sito. Naturalmente, 
l'audio può usci- 
re direttamente 
dalla televisione, 
ma nulla toglie 
che chi dispone 
di un costoso 
sistema surround pos- 
sa sfruttare l'uscita ot- 
tica/coassiale e 
S/PDIF per ottenere 
risultati di gran lunga migliori, 
anche a livello di purezza del suono. 
| nostri test hanno prodotto risultati assai soddisfacenti: la 
possibilità di masterizzare un CD o un DVD riscrivibile, 
inserirlo nel lettore e vederlo immediatamente a pieno scher- 
mo (nel formato 4:3 0 16:9), è davvero troppo ghiotta 
perché gli amanti della comodità se la lascino scappare. 
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ge 


Audigy 2. Il telecomando è molto sottile 
ma implementa un numero insolitamente 
ridotto di comandi, limitandosi 
all'accensione, alla regolazione dei bassi e 
del volume prin- 
: cipale. 
| risultati sono 
stati in linea con 
le aspettative: 
proposti a un 
prezzo particolar 
in grado di appa- 
gare anzitutto 
chi privilegia la visione 
di film in Dolby (è owia- 
mente richiesto Un deco- 
der a parte] e i videogiochi. 
Il sistema ha mostrato qualche incertezza con le esplosioni, 
più forti, mentre nella musica è in grado di generare suoni 


mente 

aggressivo, que- 
sufficientemente puliti. La potenza è adatta ad ambienti di 
‘dimensioni medio-piccole. 


sti speaker sono 


La funzione decisamente interessante è link Management System 


e il Toner Management System, rispettivamente per i modelli a 
getto d'inchiostro e per quelli laser, grazie al quale l'utente verrà 
‘avvisato dell'imminente fine dell'inchiostro. A quel punto, sarà 
Sufficiente un clic del mouse per ordinare automaticamente la car- 
tuccia presso Dell, funzione che mette al riparo la gente inesperta 
dal pericolo di comprare una ricarica sbagliata 


Malgrado gli ultimi deludenti risultati a livello tecnologico; la qua- 
ta di mercato di nVidia resiste tranquillamente agli assalti del riva: 
le ATî: nel primo trimestre dell'anno fiscale:2003, la società. 
califomiana ha perso l'1% rispetto al medesimo periodo dell'anno 
precedente, mentre ATi ha guadagnato un modesto 2%. 

Alcuni analisti hanno avanzato l'ipotesì, del tutto fondata a nostro 
awiso, secondo cui il fatto che gli attuali giochi non supportino le 
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THE GAMES MACHINE - GIUGNO 2003 


Il modello Radeon 9600, prodotto în due versioni di cui la PRO è la più potente, è 
la nuova proposta în casa ATI per occupare con forza ll segmento di fascia media, 
caratterizzato da prodotti con un rapporto prezzo/prestazioni ‘molto più convincen- 
te rispetto al segmento high-end e in grado, comunque, di regalare 

parecchie soddisfazioni con i giochi. 

Il chip è l'atteso RV350 e le differenze 

tecnologiche fra il Radeon Ù 

9500 PRO e il 


‘9600 
PRO si riducono al 
differente processo produttivo, 
che nel nostro caso è sceso a 0,13 micron. 
Fondamentalmente, si tratta di una modifica che con- 
sente ad ATi una produzione molto più economica dei propri 
chip, mentre non si capiscono assolutamente la riduzione delle u- 
nità di vertex shader da 4 a 2; inoltre, nelle 9500 PRO le pixel pi 
pelines attive erano 4, ma essendocene in tutto 8 era possibile 
trasformare la scheda in una 9700 o una 9500 PRO, partendo rispettivamente da 
una 9500 PRO o una 9500. Il tutto via software. 
A fronte di questa “castrazione” abbiamo un aumento di frequenza di clock e 
memoria, rispettivamente 400MHz e 600MHz per la 9600 PRO contro i 275 e ì 550 
della 9500 PRO. Nel complesso, già sulla carta si può dubitare che il nuovo arrivato 
sia più veloce del predecessore che sostituisce e | forum si sono letteralmente 
infiammati riguardo alla questione. A livello di caratteristiche, possiamo dire che le 
due schede sono simili come due gocce d'acqua, con pieno supporto alle funzioni 
DirectX 9 di cui, a dire il vero, non si è ancora vista traccia nei videogiochi. 
Piuttosto, dovrebbe essere migliorata la gestione della memoria con conseguente 
ottimizzazione, anche se si 
tratta di dati ben 
difficilmente verificabili 
nella pratica. 
Prima di commentare i 
benchmark, è opportuno 
chiarire una questione 
fondamentale. Non è 
mistero che Nvidia sia 
rimasta tecnologicamente 
arretrata con l'ultima 
generazione dei suoi chip 
eil discorso è vero tanto 
per il modello di punta 
[GeForce FX 5800 Ultra 


Scheda/Gioco 
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contro Radeon 9800 PRO) quanto per il 
segmento di fascia media, che vede appunto 
protagonisti Radeon 9600 PRO e GeForce FX 
5600. Come potete osservare dalla tabella, il 
nuovo prodotto di ATi gode di un'obiettiva su- 
premazia dal punto di vista delle prestazioni 
e, incredibile a dirsi, anche a livello di 
hardware. Mentre la FX 5600 ha infatti 
riportato qualche problema con diversi 
giochi, i Catalyst sono ormai un rullo innovazione — @ 
compressore che hanno eliminato i 
numerosi difetti che hanno caratteriz- 
zato i driver di ATî fino all'anno scor- 
rat COMPETITIVITÀ @X 
Le cose si fanno comunque 
imbarazzanti quando comparia- 
mo la Radeon 9600 PRO con la 
__— Radeon 9500 PRO; per la prima 
Volta nella storia, il successore si rivela 
Inferiore in tutto e per tutto al modello 
‘che sì appresta a sostituire. Dal punto di vista 
di ATI la produzione del 9600 PRO è più 
‘economica e, mantenendo comunque un 
certo margine sul diretto concorrente, le cose 
non sono affatto problematiche. Tuttavia, al 
nugolo di sigle fra cui l'utente spesso si perde, 
aggiungiamo il problema per cui modelli più 
vecchi sono più veloci di quelli più nuovi e via 
delirando. 
Il nostro consiglio è dunque il seguente: fra una Radeon 9600 PRO e una GeForce 
FX 5600 il discorso è abbastanza chiaro, essendo il prodotto di ATi superiore in 
quasi tutti i campi. Tuttavia, chi è così fortunato da riuscire ancora ad accaparrarsi 
una Radeon 9500 PRO, concluderà senza dubbio l'affare migliore. 
Un'ultima nota: il sample di riferimento di ATi si è rivelato facilmente overclockabile 
€, spinta al limite, la scheda si è rivelata molto prossima a una Radeon 9700 dal 
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punto di vista delle prestazioni. Il discorso non può tuttavia essere preso in conside- 
razione ai finì della valutazione finale, in quanto non è detto che i modelli degli 
altri produttori mostreranno tale elasticità e, in ogni caso, nelle prove ci serviamo 
solo di prodotti in configurazione standard, senza soluzioni più o meno estreme che 
potrebbero pregiudicare la vita del prodotto, 


*Benchmark effettuati alla risoluzione 1024x768 


IT librerie DirectX 9 sia stato un owio deterrente all'acquisto delle 
‘patenti Radeon 9700. D'altro canto, non si tiene in considerazione 
Ila maggiore appetibilità delle proposte di ATi anche nei segmenti 


‘intermedi e di fascia bassa, che comunque non trova riscontro a li- 


Vello dì mercato. 


| INOTEBOOK DEL (PROSSIMO) FUTURO 
‘La tecnologia Centrino lanciata da Intel è ormai una realtà e prov- 


Vederemo a recensire un portatile di questo tipo quanto prima. In 
poche parole, trattasi di una soluzione che consente di integrare 
all'interno di un chipset il pieno supporto alla tecnologia wireless: 
nonvi è alcun dubbio sul fatto che l'assenza di fili 
contraddistinguerà l'immediato futuro tecnologico (se ne parla nel 
Tecno TGM di questo mese... ndToSo), sia nell'ambito dei PC sia 
nell'ambito degli elettrodomestici. Oltre a ciò, Centrino si 


appoggia a processori a basso consumo, che oltre a fomire presta 


zioni di tutto rispetto dovrebbero consentire anche un'autonomia. 
decisamente maggiore rispetto a quanto siamo stati abituati fino a. pr 
ora. | 
AMD, dal canto suo, ha risposto presentando una serie di proces» mM N 
sori “mobile”, denominati Athlon XP-M, che si appoggiano a un'ar= ibi 
chitettura aperta che non avrà alcuna difficoltà ad adottare i vari INI 
standard in lotta per l'affermazione (802.11 a, bg... Essendo 

suoi processori delle derivazioni delle versioni per desktop, 
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Rivista + 3 Cd Rom 


Dal punto di vista velocistico, il TEAC si dimostra 
leggermente più veloce del Pioneer 
DVR-A05, anche se coni 


E conclusa, visto DVD-RW costringe a una 
che con il raggiungimento del 52X siamo molto prima formattazione 
vicini al limite fisico di queste periferiche e. in ogni. completa (42 minuti a 2X1) 


caso, dal 40X'in su sono mentre il concorrente 
ì richiede un solo minuto. INSTALLAZIONE 


visto che la quantità di dati da scrivere è Fortunatamente, le succes: 


assai maggiore e sul computer meno — v sive formattazioni INNOVAZIONE 
richiedono questa ridotta quanr 


' î | tità di tempo: PRESTAZIONI 
TEAC segue lo standard consigliato dall Non tutti i supporti che abbiamo utilizza» 
DVD-Forum, ossia Il DVD-R e DVD-RW, to hanno restituito risultati soddisfacenti dal COMPETITIVITÀ 
proponendo-un masterizzatore che ‘punto di vista della compatibilità, ma gli 
raggiunge la velocità 4X (5.520 KB/sec} 
con i DVd-R e 2X.con i DVD-RW. Per quanto 
riguarda ì CD, la scrittura avviene a 16X presto risolti: i masterizzatori DVD 4X adottano u- 
(2400 KB/s] e la riscrittura a 8X. Sicuramente, £ ‘na tecnologia “giovane" e mostrano gli stessi di- 
chi è abituato con masterizzatori di CD 50X potrebbe fetti di gioventù che all'epoca hanno afflitto i 


storcere il naso, ma la comodità di una sola periferica masterizzatori di CD più veloci. 

per più supporti è innegabile e, a nostro avviso, mette De Dal punto di vista della dotazione, troviamo 
in secondo piano la minor velocità di tutti | masterizzato- l'ottimo Pinnacle Studio SE in versione 8, che gestisce la 
ri "combo" DVD+CD. D'altro canto, è opportuno segnala cattura e l'editing di DVD-Video, mentre il Nero Buming ROM 
re che nel momento in cui scriviamo queste righe solo Pioneer 5.5 è dedicato alla masterizzazione vera e propria; infine, 
produce DVD-R ad alta velocità (4X): così come avviene per i ‘WinDVD 4.0 consente la riproduzione di DVD-Video sui PC. Il 
CD riscrivibili, la velocità certificata dal produttore è la massima [DVD-R 2X di Verbatim non consente di sfruttare la massima ve- 
disponibile, cosicché con la maggioranza dei DVD in locità del masterizzatore: avremmo preferito un 4X a corredo. 
commercio non si va al di là del 2X. Nel giro di qualche mese, Il DVAWSOE si dimostra una periferica valida, proposta a un 
tuttavia, sarà possibile sfruttare appieno le potenzialità della pe- prezzo molto interessante e con funzionalità al vertice della ca 


riferica. tegoria. 


Trust si è sempre proposta al pubblico con prodotti 
caratterizzati da un rapporto prezzo/prestazioni 
eccezionale, senza rinunciare più di tanto 
alla qualità complessiva e ai risultati 
FER INSTALLAZIONE forniti al cliente. 


sparmiare la preziosa ener 
gia è possibile disattivare 
manualmente il piccolo 
monitor. 

La risoluzione dichiarata è 


Questo prodotto dal nome di 3.3 megapixel, anche se 
=) INNOVAZIONE chilometrico è una macchina fo- ovviamente viene raggiun- 

tografica digitale con zoom 2X ta mediante interpolazione. 
PESI © PRESTAZIONI {ovviamente digitale), che In ogni caso, le foto 

funziona anche da webcam, da ottenute sono più che 
TI COMPETITIVITÀ piccola cinepresa e da apparec- adatte per essere stampate 


chio per registrare l'audio. 

Nella confezione sono fornite le 
batterie e una Compact Flash 
Card da 32 MB, che garantisce 
una buona capacità di memoriz- 
zazione. Mediante una comoda 
rotellina è possibile configurare 
velocemente la periferica: il nu- 


mediante una getto d'inchiostro, con colori 
vivaci e una nitidezza soddisfacente. 

Anche i filmati hanno dimostrato una buona, 
qualità e, mediante l'uscita TV della 
telecamera con apposito cavo, è addirittura 
possibile riprodurre il tutto su televisione. 

Il peso del 732AV è estremamente ridotto e 
questa caratteristica, unitamente alle 


mero di parametri è molto basso ed è particolarmente indi dimensioni contenute, rende il prodotto un "combo"assal 
cato agli utenti meno esperti. interessante, in virtù anche del prezzo aggressivo a cul vie 
Il display LCD è installato sullo sportello apribile, ma per ri- ne proposto. 


I° consumi non sono paragonabili a quelli deî Pentium-M, previsti in —DOVESONO LE GEFORCE FX? grande silenzio di Creative Labs, il partner di gran lunga più presti: 
‘versioni addirittura sotto il Gigahertz per ridurre al minimo il All'inizio sembrava una bufala, una notizia che circolava fra gli ad- —gioso (e potente) fra quelli rimasti a nVidia dopo il grande esodo ai 
dispandia di energia. detti ai lavori ma che veniva ritenuta più una barzelletta che altro. favore di ATi da parte di Guillemot e soci. 

\logniitaso,il mercato dei notebook è di gran lunga più vivace del Ci riferiamo alla riluttanza da parte di nVidia di produrre i suoi nuo- —A questo punto, le cose sembrano chiare: la società califomiana si 
| corfispondente per desktop, pertanto non deve sorprendere che i Vi chip che avrebbero equipaggiato le GeForce FX. Poi i fatti hanno... sta davero “risparmiando”, puntando tutto sulla prossima genera 


[{[\due produttori di processori concentreranno parecchi dei loro sforzi preso la piega che nessuno si aspettava: sample per le recensioni zione di chip che dovrebbero segnare la grande riscossara spese! 
— per accaparrarsi la maggior quantità d'utenza possibile. lilasciati col contagocce, quasi nessun produttore in grado di del concorrente canadese. Fatto sta che, in data odiema, chi vuole una: 
garantire una consegna in volumi delle schede e, soprattutto, il scheda competitiva senza passare da ATI troverà notevoli problemi 
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PC EXTREME P4 2.8GHz - 30070 


Questo mese inauguriamo una nuova sezione 
della rubrica hardware dedicata a tutto quello 
che ci può permettere di rendere il nostro PC 
non solo superveloce, ma anche bello da 
Vedere. Il primo prodotto che prendiamo in e- 
same è il nuovissimo 30070, un computer rea- 
lizzato da D&B Informatica. Îl piccolo glolello 
creato dalla casa milanese nasconde al suo in 
terno una CPU Pentium Intel a 2.8GHz, mon: 
tata su motherboard Asus P4GBX con FSB 
{front side bus) operante a 133x4MHz, Sulla 
scheda madre trovano posto 4 slot PCI e uno 
AGR occupati in parte da modem (un 
Conexant Hsfi cx11252-11 Datafax Modem a 
56Kbps v.92 prodotto dalla Extreme], scheda 
video e controllo per il neon, Ben sei le porte U 
5B 2.0 (quattro nello slot principale della mother: 
board e due che "rubano" una porta PCI, occupare 

done l'uscita ma lasciando fisicamente libero l'ingres- 

so), alle quali si affiancano due Firewire (ottime per ac- 
quisire in pochi secondi — e în digitale — 1 video dalla vo- 

stra telecamera) e una scheda di rete 10/100/1000. Il 
sistema è equipaggiato con 512MB di RAM DDR 
(espandibile fino a 4GB), divisa in due banchi da 256MB l'u- 
no. Per quanto riguarda il sonoro, tutto viene gestito da una 
scheda Realteck, per la precisione la ALC650, in grado di 


supportare sei canali in uscita. La scheda 
video è, invece, una ATI Radeon 9500 Pro, 
che oramai dovreste conoscere più 0 
meno come le vostre tasche. Per chi, inve- 
ce, non ne avesse mai sentito parlare, 


diciamo che si tratta sicuramente della 
scheda con il miglior rapporto prezzo/pre- 
stazioni, in grado di supportare una risolu- 
zione massima di 2048x1536 pixel a 16.7 
milioni di colori (con una frequenza di refresh di 60Hz). La 9500 Pro è 
equipaggiata con 128MB di RAM DDR {raffreddata per l'occasione con dei 
dissipatori della Extreme montati ad hoc dalla D&B), 
leggermente meno veloce dî quella che troviamo sulla sorella 
maggiore 9700 Pro. Tra le memorie di massa troviamo un letto- 
re DVD (Eide) della Extreme, operante alla velocità di 16x per 
quanto riguarda ì DVD, 48X per i normali CD. Lo standard 
utilizzato per la trasmissione dei dati è l'onestamente poco 
performante ATA66, che diventa ATA33 quando si parla del 
masterizzatore CD-RW fornito con il PC. Anche in questo caso si 
tratta di un prodotto — sempre dotato di interfaccia Eide - 
realizzato da Extreme, che offre il top della velocità sia in 
scrittura (52x), sia in riscrittura (24x). Per il disco fisso, invece, la 
bisogna spostarsi in casa Maxtor, che “presta” a questa convin- 
cente macchina un DiamondMax Plus 9 da 60GB che opera 
con lo standard UltraATA 133 (un piccolo fulmine, insomma]. 


Ogni singola periferica è connessa alla 
motherboard tramite cavi rounded, spirali 
awvolgicavo e fascette bianche. Il 
sistema, che viene fornito con 
Windows XP Home Edition, 
Ahead Nero Express, 
Nero Vision Express e 
InterVideo WinDVD, si è 
comportato veramente 
bene in tutti | nostri test. 
Abbiamo avuto modo di 
provarlo con giochi decisa- 
mente esigenti (Vietcong, 
Unreal 2, Unreal 
Toumament 2003, GTA3] e 
tutto è sempre filato liscio co- 
me l'olio, soprattutto grazie al- 
l'ottima ATI (che abbiamo 
trasformato in una 9700 Pro 
con un paio di escamotage) e al- 
la CPU che, pur non 
rappresentando il top della 
«gamma Intel (il 3GHz con hyper 
Thread rimane su un altro pianeta), 
è un vero e proprio mostro di potenza. 
Come avrete intuito dalle foto però, quello che 
rende questo PC veramente bello da vedere è 
ll case, uno stupendo Crystal totalmente 
trasparente, che ben si presta al modding [ave- 
te letto il dossier presente su questo numero? 
Se non lo avete ancora fatto, affrettatevi) più e- 
stremo. Il modello preso in esame 
viene fornito con tre ventole 
trasparenti da 80x80, equipaggiate 
con quattro led colorati che creano 
dei piacevoli giochi di luce, nonostante la staticità delle sorgenti lumino- 
se. Nella parte bassa del case trova posto un neon azzurro, “disattivabi- 
le" in qualsiasi momento grazie al comodo interruttore posto nella parte 
posteriore del case, che genera riflessi convincenti in buona parte dello 
“scatolotto”. Purtroppo però, l'intera struttura risulta poco illuminata 
nella parte superiore e uno dei pezzi da novanta del case, il tubo di raf- 
freddamento (abbassa la temperatura di 10° netti), viene lasciato quasi 
totalmente al buio. Niente che non si possa risolvere con una manciata 
di euro per un secondo neon da posizionare in verticale, nella parte an- 
teriore sinistra del case, in modo da fornire più riflessi agli spigoli. Da 
menzionare, infine, il mouse “bottom less", che benché all'inizio lasci 
abbastanza interdetti (è composto da un unico blocco di plastica, con una rotelli- 
ina azzurra luminosa nella parte centrale. In stile machintosh, insomma], ha dalla sua 
un look decisamente grintoso e un 
sistema di gestione dei tasti a tratti 
innovativo, almeno per il mondo 
dei PC. 


INSTALLAZIONE 
INNOVAZIONE  @ 


PRESTAZIONI 


COMPETITIVITÀ @ 


HARDWARE 


Nelljarea{server, 


(della]Fragzone] 
[di ,TGM|Online] 


Allora ragazzi, pronti per le un'estate all'insegna del divertimento, 


vacanze estive? nulla di meglio che investire i vostri 
Avete caricato la macchina, chiuso il gas, affidato il vostro animaletto 8.70 € nella versione DVD di The Games Machine e munirvi di una 
del cuore a un centro specializzato, messo a letto il PC dopo averlo connessione performante! Oltre al torneo di UT2K3 presentato in 
salutato prima dell'ultimo shutdown? NO? Come no? Ah, volete dire che queste stesse pagine, abbiamo parecchie novità in arrivo sul fronte del 
non andate in vacanza per un qualsiasi motivo contingente, variabile supporto server per il mese prossimo: insomma, non avrete di che 
vi dalla classica gamba ingessata alla macchina semidistrutta dalla vostra rimpiangere spiagge assolate e belle ragazze (ehm...)! 
pasti nonnina (ovviamente illesa) mentre andava a fare la spesa, passando 
im per l'immancabile conto in rosso? Niente paura! Per trascorrere Ah, che calura. 


RARI iii e e o a 
| EVENTI - GAMESNET CLANCUP COUNTERSTRIKE i 


Attendendo la versione 1.6 persa nelle nebbie del sistema 
Steam, la comunità italiana di Counterstrike si prepara al 
torneo di punta della prossima estate: Clancup di Gamesnet 


by Next! 
Questo mese vi presentiamo uno degli dove saranno esposti due volte con ognuno degli 
eventi online più importanti e seguiti dai tutti i match del avversari, aumentando così 
netgamer nostrani: parlare di evento è un Campionato con la longevità e l'interesse da 


aspetto piuttosto riduttivo quando sì tratta di relative date e ore. 
Clancup, ovvero un sistema di generazione e La pagina del 
gestione automatica di competizioni online calendario permetterà 


parte degli spettatori 
all'evento stesso. Appetitosi i 
premi in palio: in particolare, 


gestita dal GSP Gamesnet, Game Service inoltre di tenere il clan vincitore si porterà a 
Provider cresciuto moltissimo in quest'ultimo traccia dei match casa un server rent gratuito 
periodo attirando un numero sempre disputati, di tre mesi, mentre il 
crescente di giocatori e clan desiderosi di visualizzando su Il membro delle truppe SAS sta per salire ta Publisher Vivendi, che 
prendere parte agli eventi organizzati a ritmo richiesta i report, le scaletta e prendersi in faccia una raffica di partecipa all'organizzazione 
allarmante dallo staff. Molti giochi sono già note, i risultati e i FAI gia faina, mi sarò già dell'evento, ha messo in 
supportati con tornei attivi, come per dettagli dei clan che palio parecchie copie 
esempio quelli di Medal of Honor, Ghost hanno preso o prenderanno parte alla sfida. ‘omaggio di Warcraft Ill e Aliens versus 
Recon, UT2K3, e RTCW. Per il momento, vi Il campionato si-svolgerà secondo-la formula Predator 2 per le piazze d'onore. 
indirizziamo alla consultazione del sito dell'andata e ritorno, considerata la più Per tutte le informazioni del caso, non vi 
ufficiale per le modalità d'iscrizione, spettacolare e divertente affinché i clan resta che connettervi al sito ufficiale della 
concentrandoci sul nuovo iscritti abbiano modo competizione (http://tourney.gamesnet.it) e 


evento di spicco di quella che 
sarà la competizione estiva di 
punta della Clancup, ovvero il 
Campionato di Counter-Strike 


organizzato da Gamesnet. 
Programmato per Iniziare verso In seguito a una serie di fruttuosi contatti 


la metà di giugno, si propone con alcuni tra i migliori appassionati di 


come la competizione estiva più Momento topico di un intervento per il Strategici in tempo reale della penisola 
importante della penisola italica — “sitnesco ellesplsivo in Dust 2 italica, ecco che vi segnaliamo la nascita 


per quanto riguarda l'arcinoto di un nuovo portale dedicato al mondo 
MOD di Gooseman: affrettatevi, del gioco online per quanto riguarda la 
però, perché le iscrizioni Strategia in tempo reale. | ragazzi dietro a 
chiuderanno il 31 maggio 2003 RTS Italia (di cui sentirete parlare molto presto in queste stesse 
(quindi tra pochi giornil). pagine), hanno organizzato per i primi giorni di giugno un 

AI termine delle iscrizioni i interessante LAN Party a Bolzano completamente dedicato alla 
calendari di gara verranno strategia in tempo reale: saranno supportati tutti i titoli più giocati, 
compilati dagli amministratori, da Warcraft Ill ad Age of Empires e Age of Mithology. 


di confrontarsi ben iscrivervi al più presto possibile! 


mettendo online una pagina di Insomma, una vera fiera della strategia in tempo reale: se volete 
dedicata all'evento in un'area Quel che si dice trovarsi nel posto sba- partecipare questo è il link verso cui puntare non appena 
apposita del sito di ClanCup, gliato al momento sbagliato! (Blam!) accenderete il vostro PC: http://www.rts-games.it! 
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FRAGZONE 


COMMUNITY - OPERATION FLASHPOINT it 


Sean (ge a operation UÈ 
Era da un po' che avevamo intenzione di parlarne: ora, | : 
approfittando dell'inclusione nella FragZone DVD del [FE CRSHPSA) 
pack "definitivo" da 340 MB contenente oltre 500 2-92 | 


singoli add-on, possiamo dire che i tempi sono maturi 
per uno speciale sulla scena multiplayer dedicata a questo capolavoro firmato Codemasters. Inoltre, alcuni MOD 
decisamente interessanti sono in fase d'ultimazione: quale occasione migliore per rinfrescarci la memoria sulle potenzialità 
bellico-simulative offerte da questo gioco? E ora, tuffiamoci nel 1985 alternativo dei Bohemia Interactive per giocarlo e 
soprattutto modificarlo come più ci aggrada! 


Come abbiamo imparato osservando 


È l'evoluzione della scena in fatto di 
Modification, buona parte del successo di un 
titolo è data dalla editabilità dello stesso: 
fortunatamente per noi, Operation 
Flashpoint dispone di grandi potenzialità in 
questo settore, sia per quanto riguarda 


Mimetica e equipaggiamento del Battaglione San 
Marco: solo una delle chicche proposte dalla Rete 
e dal pack definitivo presente sul nostro DVDI 


l'efficienza della sezione multiplayer sia per 
l'espandibilità della sezione single player. 
Quest'ultima gode di una vera e propria 
cornucopia di materiale tranquillamente 
accessibile attraverso Internet, grazie ai 
numerosi siti d'appassionati decisi a mettere 
mano al codice di OF dando vita a missioni 
singole o addirittura a intere campagne di 
lunghezza e qualità indiscutibilmente 
elevate, 


Dove vuoi rischiare la pelle oggi? 

Uno degli aspetti più interessanti 
nell'analizzare OF risiede nella grande facilità 
con cui è possibile realizzare missioni 
‘aggiuntive, sfruttando un codice di scripting 
proprietario non eccessivamente arduo da 
comprendere: la loro complessità è notevole 
e spesso e volentieri supera per qualità 


Un Hind sovietico di scorta a un elicottero da tra- 
sporto sulle foreste di Everon: sì, potrebbe capitarvi 
di avvistarli, nel qual caso fareste meglio a portare 
le chiappe al coperto. 
E alla svelta, anche... 


realizzativa e lunghezza quelle 
originali. Senza aggiungere 
alcunché in termini di file 
grafici e audio, è possibile 
scriptare campagne complete 
della lunghezza di venti 
missioni singole, 
comprimendo le informazioni 
necessarie in un singolo 
pacchetto di 850 Kb! In 
proporzione, le single mission 
pesano anche di meno, ma 
sanno stupire altrettanto bene 
per il realismo delle situazioni 
di combattimento ricreate; chi 
ha giocato a Flashpoint sa 
bene come siano il cervello e una buona 
dose di spirito di osservazione a salvare le 
chiappe al proprio soldato, prima ancora 
dell'uso indiscriminato dell'M16. Molte delle 
missioni singole disponibili online 
rappresentano senza dubbio un ottimo 
allenamento per tutti coloro che vogliono 
intraprendere 
seriamente le sfide 
proposte online. 
Tuttavia, se 
preferite vivere uno 
Storyboard 
‘appassionante 
dall'inizio alla fine, 
allora sono le 
campagne 
complete a fare al 
caso vostro. Alcune 
di esse sono 
ambientate nella 
stessa Everon come degno 
seguito alla campagna 
originale, altre invece necessitano 
l'installazione di scenari e add-on particolari 
per staccare dalla monotonia del consueto 
panorama. Degne di essere menzionate in 
questa sede sono Operation Sharkeye, Spec 
ops 0 The brave will live, tutte longeve, ben 
scritte e assolutamente coerenti nel loro 
realismo fantapolitico. 


prc 


L'Operazione Sottoveste dei Bohemia 
Interactive 

Pochi di voi si ricorderanno della famosa 
commedia in cui un sottomarino americano 
veniva ridipinto di rosa giusto per mostrare 


Ecco cosa è possibile fare con un pelo di 
fantasia: una Desert Eagle modificata in 
mano a un civile in Flashpoint Resistance 
potrebbe essere un bel problema per l'in- 
columità di qualcuno. 


Alla guida della jeep e via, verso una 
bella imboscata! 


al pubblico la faccia di 
uno stupefatto Cary 
Grant: tornando al 
prodotto 
Codemasters, si tratta 
di un accostamento 
tutt'altro che 
‘azzardato poiché, ve 
lo possiamo garantire, 
Operation Flashpoint 
ha visto comparire 
sulla Rete una valanga 
di aggiunte sul fronte 
del puro restyling 
grafico che ne hanno 
modificato 
profondamente l'aspetto, a partire dalla skin 
di una particolare arma in dotazione a 
truppe irregolari di una sconosciuta forza di 
liberazione sudamericana fino alla 
ricreazione praticamente perfetta di intere 
forze armate tra le più famose al mondo, 
non solo per quanto riguarda 
l'abbigliamento e 
l'armamento, ma 
anche per i mezzi 
in dotazione. Se la 
massa di missioni 
disponibili 
preparate per 
l'esercito 
‘americano e 
sovietico non vi 
‘aggrada e volete 
provare 
l'emozione di 
assaltare Everon 
utilizzando gli uomini del 
battaglione San marco 
completi di mimetiche, Steyr Aug ed 
‘equipaggiamento originale, potete stare 
tranquilli che qualcuno prima di voi ci ha già 
pensato: questo è solo uno dei piccoli 
esempi di modding sfrenato cui è stato 
sottoposto Flashpoint. Oltre all'isola che fa 
da teatro delle operazioni inserita nel pack 
originale, è possibile trovare missioni 
personalizzate che richiedono particolari 
Add-on come scenari modificati, piccoli 
villaggi da inserire nella già vasta topografia 
disponibile e all'opzione per creare intere 
isole ex novo come la strepitosa Nogojev o 
le versioni innevate o desertiche della stessa 


\ 


FRAGZONE 
pai 


Everon. 
Non vi basta tutto questo? Allora sotto con 
le modifiche o la creazione da zero di molti 
mezzi utilizzabili nel gioco a partire da veicoli 
blindati e tank fino ai trasporti truppe per 
finire con natanti, elicotteri e aerei da 


Tolo 


combattimento: in quest'ultima categoria 
rientrano splendide modifiche come il Sukoî 
25 sovietico o l'Harrier inglese... 


Guerre famose e conflitti dimenticati 
Per quanto OF abbia già una certa età non 
sono ancora uscite modification di un certo 
rilievo per questo gioco: la comunità 
internazionale ha preferito concentrarsi sulla 
creazione di campagne o semplici add-on, 
lasciando a qualcun altro l'ingrato compito 
di modificare l'universo di gioco per 
adattarlo agli innumerevoli conflitti storici 
che a buon diritto si possono considerare 
‘appartenenti alla guerra moderna. Com'era 
lecito aspettarsi, l'elevata complessità delle 
meccaniche di combattimento poste dal 
numero di soldati, la vastità del campo di 
battaglia e il numero di veicoli pilotabili 
rappresentano ostacoli difficilmente 
superabili se non da team di sviluppo ben 
affiatati. 

Alcuni progetti in via di sviluppo potrebbero 
Vedere la luce già durante la prossima 
estate: il più importante di questi è senza 
dubbio Invasion 1944; come avrete già 
intuito si tratta di una 
modification che 
mette di fronte le 
forze Alleate e 
dell'Asse per 
ricostruire, nel modo 
più storicamente 
accurato possibile le 
vicende della 
Seconda Guerra 
Mondiale, 
‘ambientandole in 
una campagna di 
Vasto respiro cui sarà possibile partecipare 
sia nelle vesti di un paratrooper americano 
che di un panzergrenadier tedesco. 

Molto interessante, soprattutto per la precisa 
ricostruzione della location, potrebbe essere 
anche il progetto “Flashpoint in the 
Falklands": nel 1982, l'Argentina decise di 
invadere le isole Malvinas, un arcipelago 
situato a cinquecento chilometri dalle sue 
coste nell'oceano Atlantico abitato da 
duemila pastori, riuniti sotto 
l'amministrazione dell'inflessibile Margaret 


reno di battagli; 
mente innevato... 


Thatcher. Il primo ministro inglese non si 
lasciò intimidire dall'azione dei militari 
argentini, inviando una piccola ma potente 
task force nella zona e riconquistando 
l'intero arcipelago nel giro di tre mesi. Oltre 
a quella che potrebbe essere 
un'interessantissima ricostruzione storica di 
vicende, armi e mezzi, è da notare come il 
team di programmazione stia spendendo 
buona parte del suo tempo a ricostruire la 


Nelle partite multigiocatore più compli 
be buona cosa dare una sbirciatina alla mappa 
della zona, tanto per non sparare addosso ai vostri 
commilitoni. 


ASHPOINT: 1985 


nota sono anche Paintball e Star Wars Fate 
Conflicts: il primo è una sorta di softair 
modificato, mentre il secondo è una total 
conversion di OF nel mondo di Guerre 
Stellari. Peccato che i team di sviluppo di 
entrambi i progetti MOD non diano più 
notizie da parecchio tempo... 


Flashonline 

Dopo un periodo di euforia iniziale la 
comunità di Flashpoint ha subito una brusca 
battuta d'arresto dovuta al crescente 
successo dei Counter-Strike, titolo 
sicuramente meno impegnativo e più 
immediato considerando la vastità delle 
mappe e il numero di giocatori coinvolti: la 
bellezza di Flashpoint consiste nella 
possibilità di pianificare tattiche e scontri di 
vasto respiro, sia sfruttando le potenzialità di 
spostamento utilizzando veicoli da trasporto 
truppe che mezzi d'attacco aerei o anfibi. 
Aggiungete che è possibile far partecipare 
fino a sessantaquattro giocatori 


î) \FLASHPOINT ARENA 


OPERATION 


VNWFLASHPOINTARENA,COM 


Uno dei numerosi esempi di modifica del ter- 
questo caso completa- 
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Vi sono una valanga di siti dedicati a Operation Flashpoint e a tutte le sue espansioni, ma pochi si 
elevano dalla massa per la qualità e quantità d'informazioni e file scaricabili proposti. | due migliori 
sono senza dubbio Operation Flashpoint Match (http:/www.ofpmatch.com) e Flashpoint Arena 
(http://ofp.action-arena.com), punti di riferimento imprescindibili per la comunità più avvelenata di 
questo titolo, entrambi fornitissimi per quanto riguarda la sezione download di materiale di ogni 
genere. Ugualmente interessante Operation Flashpoint High Command (http://www.ofp.info/ofphc) 
e la sezione Add-ons Arena di Flashpoint Arena, con tutto quel che serve in fatto di tool utili per 
modificare, editare o personalizzare quest'ottimo titolo! 


contemporaneamente su Un 
server e capirete a quale livello 
tattico sia possibile elevare gli 
scontri di questo fantastico 
gioco. Le modalità sono 
numerose, a partire da ottime 
missioni cooperative passando 
per il capture the flag e quelle 
di semplice conquista: è incluso 
persino il deathmatch, anche 
se tale modalità è giustamente 
snobbata dai più, essendo 
considerato un vero spreco di tempo viste le 
possibilità di combattimento offerte da OF 
Se quello che volete è la guerra vera, fatta di 
corse a perdifiato in un 
bosco, di trincee o 
d’attacchi aerei d'immane 
potenza, non vi resta che 
puntare i vostri browser alla 
ricerca di qualche clan che 


«0 rifatto da zero come la stupenda Nogojev! 


più grande delle isole Falklands con il 
dichiarato obbiettivo di ambientarvi tutte le 
missioni dell'intera campagna. 

Oltre a questi due 
MOD in fase di 
sviluppo (il team di 
Invasion 1944 
dovrebbe rilasciare 
una demo in questi 


giorni) previsti in [ #66 HPOMTA vi accolga e vi addestri a 
uscita per la fine _ sE come si trova la via di casa 
dell'anno, degni di Che altro aggiungere? con l'aiuto delle sole stelle! 


FRAGZONE 


EVENTI - TEM UT2K3 TOURNAMENT 


Dopo, Counterstrike, Grand Prix Legends, Serious Sam e Nascar Racing 4, ecco a voi 


Che siate professionisti del Frag o semplici giocatori per puro divertimento, vi Didko.ît 


la nuova iniziativa online di The Games Machine: il TGM UT2K3 Tournament! 
conviene iniziare a lucidare le meccaniche del vostro Flak Cannon, perché durante il 


mese di giugno inizia la carneficina! 


In collaborazione con 


per Avete sempre sognato di diventare azionisti scorso, anche i novellini tra voi potrebbero resta che 

= della Liandri Corporation? Il modo migliore fare un bel salto di qualità e dar vita a convincere 

nt per riuscirci è quello di scalarne i vertici partite tirate e emozionanti. qualche amico e 
er grazie a un'abile mossa azionaria, oppure, fondare un clan 


settimana di informazioni 
È maggio. Avremo Siete pronti per feroci sessioni nella modalità Bom- basilari per coloro 
iaacil dunque due bing Run? che vorranno 


cosa più difficile e decisamente più rischiosa, 
partecipare a un qualsiasi torneo organizzato 


Il regolamento di entrambe le 
divisioni è ovviamente troppo 


(i 


per l'occasione: 
se siete giocatori 


= 


per-conto di questa potente multinazionale. complesso per essere riassunto in solitari, non 

Noi, ligi al dovere, siamo qui a presentarvi questa sede: in linea di massima esiste posto 
l'evento online che da mesi stiamo sappiate che i ragazzi di Mnet migliore del 
preparando in collaborazione con Mnet, e hanno rimescolato le carte in | forum di TGM 
Drako . Innanzitutto la formula: abbiamo modo da eliminare il più \ o Online e 
separato la competizione in due gruppi, possibile le disparità tra 4 l'apposita 
ovvero la PRO Division e la FUN clan specializzati solo sezione dedicata 
Division a seconda della tipologia di su determinate a UT 20031 


partecipanti. La PRO Division 
rappresenta la sezione del torneo 


modalità, 
proponendo una 


AI solito, i premi 


su invito in cui abbiamo avuto A formula che farà della 
modo di inserire i clan più forti emergere È I competizione 
della penisola italiana, mentre la senza saranno di 


sezione relativa alla FUN dubbio la grande livello e 
Division rimane aperta a tutti i formazione potete stare tranquilli che stavolta non 
singoli clan non professionisti % tecnicamente abbiamo badato a spese: su tutti spiccano i 
che vorranno partecipare e di più completa e cinque case Casetek Neri come quello che 


cui non abbiamo fissato un 
numero massimo. Mentre 
tutti clan più forti 


abituata a un 
teamplay di qualità. Il 
supporto server è 


vedete qui a lato (cui verrà aggiunto un slot 
dedicato al monitoring e regolazione della 
velocità delle ventole) messi in palio da 


della PRO ovviamente Drako per il clan primo classificato della PRO 
Division garantito da Division. A questi si aggiungono sei mesi di 
sono già Mnet: il Renting spesato per un server di UT2K3 
stati GSP messi in palio da Mnet per il clan vincitore 
invitati padovano della FUN Division: tutti i dettagli tecnici su 
per metterà a entrambi i premi li trovate nell'area apposita 
scontrarsi disposizione della Fragzone di TGM Online. Passerete 

in un girone dei partecipanti l'estate al fresco delle ventole tachimetriche 


a essi riservato con 

una formula apposita, i clan della FUN 
Division dovranno quindi iscriversi per 
partecipare, tramite l'apposita form che 
troveranno nella sezione del torneo messa 
online nella Fragzone durante l'ultima 


tornei distinti 
che andranno a 
impegnare i 
professionisti di 
questo gioco e i 


tre server 
appositamente protetti da password durante 
le sfide, con relativi admin che 
monitoreranno gli incontri e ne 
convalideranno i risultati. 
In conclusione, ecco le ultime 


776 


partecipare con il 
proprio clan nella 
FUN Division: le 

| iscrizioni apriranno 
venerdì 30 Maggio 


Gli sniper sono sempre in agguato: attenzione, per- 
ché non avrete molto tempo per riuscire a stanarli! 


4 CCI 


ii 
cosiddetti su TGM Online 
novellini: se nella sezione 
avete seguito apposita della Fragzone e di Drako (http://www.drako.it) , o 
un certo si concluderanno fraggando come degli indemoniati sui server 
consiglio domenica 8 giugno. Ora di Mnet? 


durante il mese 


‘che sapete tutto, non vi 


Al campo di battaglia l'ardua sentenza... 


“L'altra sera sono rincasato a notte inoltrata: chiuso alle 
spalle il portone di casa mi sono accorto che le luci delle 


scale erano spente. Pochi secondi dopo le salivo lentamente, passo dopo passo, 
tranquillo, sicuro che l'oscurità sarebbe stata il mio mantello...” 


FPS - THIEVERY MOD (UNREAL TORUNAMENT) 


È > MPS 3] 


è 
Con queste parole il nostro Silvestrone concluse nel febbraio del 1999 una memorabile recensione di Thief: the 
Dark Project, il titolo che seppe inventare il genere degli stealth game grazie al genio e alla creatività di un 

piccolo studio di programmazione chiamato Looking Glass. 
A distanza di quattro anni Thievery ne ripercorre le orme, ovviamente restando ben nascosto nell'oscurità... 


Non appena sono venuto a conoscenza di 
questo MOD ho immediatamente pensato 
all'emozione e al divertimento offerti da un 
capolavoro come Thief: scaricando il pack 
d'installazione principale e le due patch a 
corredo (che trovate nel Silver DVD di 
questo mese, come d'abitudine per tutti i 


Grandissimo lavoro è stato fatto per la 
degli ambienti: anche le texture, engine anzianotto 
permettendo, sono di prima qualità. 


e 


MOD recensiti nella Fragzone) avevo sperato 
in una sorta di modification single player di 
Thief che potesse dare nuova linfa a un 
genere, quello degli stealth game, 
finalmente uscito da un immeritato oblio 
dovuto allo scarso interesse di pubblico 
soprattutto grazie all'ottimo Splinter Cell di 
Ubisoft. 


Riuscire a percorrere questo corridoio senza farsi 
beccare non sarà facile: studiare i percorsi da intra- 
prendere è d'importanza basilare. 


ceossusccidtiita 3 nm ivo 
Invece, con mia somma sorpresa, ho 
installato nella cartella di Unreal Tournament 
un vero e proprio MOD Multiplayer dalle 
caratteristiche alquanto insolite per come 
siamo abituati a concepirli al giorno d'oggi. 
Immaginate di iniziare una missione del 
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classico Thief: il vostro obbiettivo:sono i 
valori contenuti nella magione di un ricco 
possidente, il quale, per di più, sta tramando 
alle spalle della vostra gilda. Che fare se non 
ripulirlo del superfluo e trovare anche le 
prove del suo coinvolgimento nel 
complotto? A separarvi dal ricco bottino, 
una serie di guardie controllate 
dall'intelligenza artificiale, poste a presidio 
dei punti principali della mappa o intente a 
pattugliare le principali vie d'accesso agli 
‘ambienti interni della enorme casa che fa da 
sfondo alle vostre gesta: una volta 
"asportati” i beni di maggior valore, sarà 
necessario anche portar fuori la pellaccia 
dalla zona calda sgattaiolando attraverso 
l'unica via di fuga disponibile permessa dalla 
mappa. 

In estrema sintesi, ecco dunque il succo del 
gameplay di Thievery: molti più ladri di 
quanti una prigione possa contenerne si 
muovono per i livelli di una mappa scelta a 
caso tra quelle disponibili compiendo 
ruberie, malversazioni e grassazioni della 
peggior specie ai danni di guardie che, per 
una volta tanto, offrono parecchio filo da 
torcere. Si accorgono dei rumori molesti 
(ogni ladro è un generatore di rumori 
molesti), vi avvistano a distanze notevoli 
qualora non siate sufficientemente abili nel 
muovervi nell'ombra e, 
soprattutto, tirano dei 
fendenti in grado di 
stendervi al secondo 
colpo. Prendendo spunto 
dalla moda della corsa 
all'acquisto dei recenti 
MOD multigiocatore, 
‘anche in Thievery potrete 
equipaggiarvi spendendo 
parte del denaro che 
riuscirete a rubare: 
prendendo a riferimento 
l'oggettistica presente nel 
capolavoro Looking Glass 
(frecce di vari tipi, attrezzi da scasso, armi 
silenziose e così via) avrete a vostra 
disposizione qualche elemento in più oltre 
alla semplice furtività per farla sotto il naso ai 
secondini. 

Insomma, nel dedicare due parole di lode 


Phheeew! Il bestione non mi ha visto e 
considerate le dimensioni della sua 
‘spada non può che essere un bene... 


all'ottima implementazione del sistema 
d'illuminazione (aspetto vitale in un gioco 
del genere), che non lascia veramente 
spazio a dubbi sulla bravura del team di 
programmazione, un apprezzamento va 
fatto anche per l'eccellente costruzione delle 


TITOLO THIEVERY 

UNREAL TOURNAMENT 
SIMULATORE DI 
GRASSATORE 

SITO UFFICIALE 
http://www.thieveryut.com 


GIOCO 
TIPO 


+ Stealth MOD unico nel suo genere 

+ Ottimo utilizzo del sistema di illumi- 
nazione di UT 

+ Gameplay per palati fini 

= Gameplay per palati troppo fini 

= Mancanza di una trama single player 


mappe, da cui deriva una grande varietà di 
situazioni da goccia di sudore sulla fronte. 
Per quanto riguarda i difetti, personalmente 
credo sarebbe bastato veramente poco per 
creare una trama adatta per unire le singole 
missioni e dar vita a un'appassionante 
‘campagna singola: inoltre, i server sui cui mi 
è stato possibile giocare non 
‘erano proprio dei fulmini per 
quanto riguarda la velocità 
della 
connessione, 
anche se per un 
MOD del 
genere il ping 
rasente allo zero 
non è 
fortunatamente 
la prerogativa 
principale. 
Tirando le 
somme, se siete 
în astinenza da Stealth game e Splinter Cell 
non è bastato a placare la vostra sete 
d'oscurità, Theivery potrebbe essere 
un'alternativa piuttosto sorprendente: e poi, 
rubare in compagnia non è mai stato così 
divertente! 


Pda 
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Presto in B I iB game ox ha venduto oltre 100.000 
copie in Giappone! Sara' possibile giocario su Ps2, su un 
normale lettore DVD e sui computer con DVD rom. 


In Italia, i pr rodotti Hobibox x sono distribuiti da: NEWAVE Srl. 
Tel 055-7326048 e-mail: info@newave.it 


oppure seguire le vie della Forza 
tentazioni del Lato Oscuro... Alcuni 
altri lo avranno interpretati 


Star Wars Galaxies: An 
Empire Divided è un 
progetto nato tempo 
fa dall'intenzione della 
LucasArts di 
“penetrare” anche nel 
settore MMORPG. Il 
suo obbiettivo, vista la 
licenza e gli sponsor 
coinvolti 
nell'operazione, è 
molto ambizioso: 
permettere sia al fan più appassionato che al 
semplice curioso attirato dal titolo di 
costruirsi una "vita" virtuale su uno dei 
pianeti della saga, perseguendo varie attività 
(commercio, combattimento, relazioni 
politiche) ed entrando in relazione con altri 
personaggi gestiti a loro volta da altri 
giocatori. 

La prima cosa che colpisce di SWG è il 
sistema di crescita del personaggio: invece di 
scegliere fin dall'inizio una classe e avanzare 
di livello come succede in altri titoli (tanto 
per fare un esempio conosciuto, Dark Age of 
Camelot) è possibile accumulare punti 
‘esperienza da suddividere nelle decine di 
diverse abilità previste, creando così dei 
personaggi contraddistinti da un mix 
veramente unico. Potremo dunque 
interpretare sia un cacciatore di taglie che 
un tranquillo commerciante, un esploratore 
o perfino un musicista con la sua band. 
Naturalmente, non mancherà l'opzione per 
divenire un apprendista Jedi, anche se gli 
sviluppatori avvertono trattarsi di un 
percorso molto difficile e pericoloso. 


gioco. 


Un Wookie su Corellia: in SWG potremo interpretare 
ben otto razze diverse. 


Camminare per le strade di Mos Eisley con il vostro fido blaster al fianco, 
magari alla ricerca di un locale in cui sentire buona musica e rivendere la 
merce che avete contrabbandato, infiltrarvi in una base segreta imperiale 
su Endor per trafugare i piani di un nuovo modello di caccia TIE, 
istendo alle subdole 

voi lo avranno sognato, 
qualche sessione di gioco di ruolo: 
alla Sony Online Entertainment lo hanno trasformato in realtà 
virtuale. Ecco una prima infarinatura su ciò che potrebbe accadervi nell'universo creato da George Lucas, 
grazie a quel capolavoro rispondente al nome di Star Wars Galaxies! 


Un tramonto su Tatooine, un esempio dei 
paesaggi mozzafiato che troveremo nel 


minerarie distribuite casualmente sul terreno 
e missioni generate dal computer adatte a 
qualsiasi personaggio, distinguono questo 
gioco da tutti gli altri, garantendo un 


Il combattimento tra giocatori 
sarà incentrato sulla lotta tra 
le due fazioni canoniche: 
l'Alleanza Ribelle e l'Impero. | 
giocatori potranno arruolarsi 
in uno dei due schieramenti 
e salire di grado ottenendo 
‘accesso a oggetti speciali, 
strutture difensive o 
addirittura rinforzi per meglio 
compiere le proprie missioni. 
Una volta abbracciata la 
causa di questa o di quella parte in lotta, si 
dovrà scegliere il proprio status: "agente 
dichiarato” o “agente segreto”. Soltanto i 
personaggi "dichiarati" potranno essere 
attaccati da altri giocatori, ma godranno dei 
particolari vantaggi legati alla propria 
fazione. 


Una serata da Jabba (ah, la pizza margherita... NdEI- 
vin). In SWG incontreremo frequentemente personag- 
gii tratti dai film della 


| giocatori potranno comunque 
fondare dei propri gruppi 
indipendenti, le “gilde*, o 
addirittura proprie città, con 
governo e amministrazione 
autonomi, che potranno 
provvedere alla costruzione 
di strade, monumenti, fino 
alla gestione economica in 
fatto di tasse per le 
strutture private. 

La complessità del 
sistema economico e 
la vastità dell'universo 
visitabile, affiancati 
all'utilizzo di risorse 


potenziale di rigiocabilità paragonabile 
solo ai primi storici giochi della Maxis: 
SWG non sarà un The Sims Online 
ambientato nell'universo di 
Skywalker e compagni, ma poco 
ci manca. 
Aspettando conferme 
7. sul supporto server 
europeo, l'ambizione 
del progetto Lucas 
sembra essere sulla 
strada giusta per 
raggiungere tutti gli obiettivi 
che si è prefissato: la galassia 
lontana lontana è forse un po' più 
Vicina. May the Force be with you! 


Viste le premesse (e gli screenshot... NdElvin), non c'è 
dunque da stupirsi come attorno a questo titolo si sia 
creata un'attesa quasi spasmodica. Le centinaia di 


PRESTA migliaia di fan (il numero non è esagerato) che hanno 
affollato il sito ufficiale si stanno già organizzando, 


con la creazione di player association e player town fittizie. Comunità nazionali si sono stabilite 
"non ufficialmente” sui vari server, e anche gli italiani non fanno eccezione: un buon esempio ri- 
guarda l'attività dello staff di MMORPGitalia, uno dei più frequentati portali italiani del settore, il 
quale, con la sua player town “Esperia”, intende invadere il server Radiant. Il progetto è volto a 
creare un ambiente che incoraggi attivamente il gioco di ruolo e al contempo offra numerose 
agevolazioni nell'avanzamento e nel successo dei propri personaggi, attraverso un governo ge- 
stito direttamente dai suoi cittadini che costituisca un vero e proprio supporto attivo a un gioco 
che già si annuncia molto ricco. 

Per tutte le info del caso: http://www.starwarsgalaxies.it. 
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Per maggiori informazioni visitate il sito www.olidata.it 


RPG - ANARCHY ONLINE: ALVIN &s DODGA SHOULDERPADS QUEST 


Questo mese entriamo nel dettaglio, per illustrarvi una delle quest più 
famose di Anarchy Online. Il nostro Romolo85 ci spiega come 


Ò 


risolvere la Alvin & Dodga Shoulderpads Quest! 


Parlare di Anarchy Online come di un gioco 
rivolto unicamente allo sviluppo del 
personaggio equivarrebbe sicuramente a 
dire una falsità, ma guadagnare livelli su 
livelli, trasformando il nostro alter ego in un 
"pg" tosto, duro a morire e assolutamente 


L'attesa della comparsa del Trash King è uno dei 
momenti più frustanti della quest: in più, si crea 
‘sempre una folla non inferiore alla dozzina di com- 
battenti! AI solito la spunterà chi fa più danni al fi- 
ne di lootare il corpo! 


gagliardo da vedere non è che sia proprio 
malel 

Uno dei tanti metodi nel mondo di Anarchy 
Online per recuperare 
oggetti di una certa 
potenza, accumulando 
allo stesso tempo 
esperienza, sono le 
missioni affidateci dai 
personaggi non 
giocanti controllati 
dall'A. Nel numero di 
questo mese vi 
illustreremo una delle 
quest più lunghe e 


appassionanti del px; 


Un'alternativa alle missioni è sicuramente 
la caccia di mostri di livello molto superiore 
al nostro. Impresa ardua, se si è soli... 


In collaborazione con 


gioco: Alvin & Dodga 

Shoulderpads. Potranno affrontare 

questa missione sia i membri Omni 

Tek (presso Alvin Odeleder, Lush 

Fields, 1500x2500) 

che i membri dei Clan 

(presso Dodga 

Demercel, Rising Sun, 

600x1120). Il compito è 

diviso in tre parti. 

Una volta introdotti alla prima 

parte della missione, dovrete 

dirigervi ad Athen Shire (d'ora in 

avanti indicheremo i luoghi con 

le loro coordinate, in questo 

caso 1600x940) per 

recuperare otto oggetti 

{Highly plastic mother- 

circuit array, Ancient 

looking lamp relay, Large and partly fused 
lump of strange tetrahedral CPU bundles, 
Liquid based conductors, Bundle of Nano- 
tubes, Microscopic pulsating nano crystals, 
Scrap of Notum, Suspicious looking parts of 
biotechnology) da dover successivamente 
‘unire per ottenere il 
“Suspicious looking 
polyhedral casing-emitting 
strange sounds” (uhm, 
inquietante... NdElvin) 
Assemblato il tutto, potete 
tranquillamente tornare dal 
vostro datore di lavoro e 
donargli l'item appena 
ottenuto. La ricompensa al 
compimento della prima 
parte comprende anche 

sg una coppia di Shoulderpad, 


cri 


LE CLASSI: IL BUROCRATE 


Il Burocrate è ritenuto uno dei personaggi 

più divertenti da interpretare grazie agli 
innumerevoli nanoprogammi, la disponibi- 

lità di un pet e alla capacità di "calmare" i 
UCHUA 

Si tratta di un personaggio che non ama il 
vile combattimento corpo a corpo e che 
preferisce concentrarsi sulla manipolazio- 

ne mentale e sul controllo dei servitori ro- 
bot. Ha una gran varietà di nanoprogram- 

mi, con incrementi di aquietamento, di 
paura e di esperienza che nessun'altra 
professione possiede. È necessaria una 
buona capacità di concentrazione per po- 

ter svolgere nel modo migliore questa profes- 
sione, ma può essere molto gratificante, so- 
prattutto per i giocatori con tendenze sociali 
prettamente ruolistiche. 


3 Fo 


€ /y 
7 


Sottovalutare una professione del genere sa- 
rebbe molto grave, poiché in gruppo può rive- 
larsi estremamente efficace e spesso indi- 
spensabile! 
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muRegiaam 


ma non fatevi 

ingannare 

dall'aspetto; quelle che a una prima 

occhiata possono sembrare semplici 

spallacce con qualche dote magica, sì 

trasformeranno al termine di questa lunga 
e faticosa quest in oggetti veramente belli 
da vedere, ma soprattutto potenti e utili! 


Attivate la seconda parte della quest 
consegnando ad Alvin o Dodga la "Card 
|"; ora il vostro compito sarà 
“targettare” ("selezionare" per i meno 
esperti) il Trash King e i suoi otto 
piccoli aiutanti, con il trasmissore 
donatovi all'acquisizione della quest. 
Questa è l'esatta sequenza di luoghi da 
visitare per portare a termine la seconda 
parte della missione: Trash King (1600x940), 
Trash King Lackey (1600x940), Electro 
(650x2000), Nuts (700x650), Greasy 
(900x900), Live Metal (1540x2170), Best 
(300x840), Metalomania (2960x3040), e 
infine Galvino (2080x2180). Dopo aver 
girato praticamente l'intero pianeta, tornate 
nuovamente da Alvin/Dodga per dargli il 
Trasmissore. 
Eccovi giunti alla terza e ultima parte della 
missione: assicuratevi di essere perlomeno al 
livello 150-160, attivate la "Card II" e 
procedete con lo sterminio di tutti i mostri 
precedentemente “targettati", seguendo lo 
stesso ordine di prima. Inserite quindi i "loot" 
degli stessi nel “Communication Processing 
Unit Rack". 
Fatto ciò, ritornate da Alvin o Dolga per dar 
loro il contenitore: questi vi 
ricompenseranno con 150.000 punti 
esperienza, sei Tolkien e gli "Shoulderpad" 
tanto attesi, ora enormemente potenziati a 
ogni passaggio della quest! 
Non male, eh? 


Per portare a termine la "Alvin & Dodga Shoulder- 
pads Quest" dovrete girare mezzo pianeta: vi con- 
sigliamo vivamente di procurarvi un mezzo note- 
volmente veloce. 


MORSI LI 


LINEA 
dqemovanta 


Dedicata ai titoli di ogni tipo, comprende giochi 
e programmi applicativi di vario genere. 
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Se siete persone molto esigenti c'è chi sa anticipare ogni vostra aspettativa: Microforum, leader nel settore dei 
prodotti per l'informatica con una vastissima scelta di software per tutti i gusti e tutte le età a prezzi imbattibili. 


Due Èroi per una principessa 


Un'avventura unica nel 
suo genere, epica, ambien- 
tata nell'oriente tanto 
tanto tempo fa. Come in 
una favola c'è la princi- 
pessa, il cattivo e l'eroe 
che deve liberarla! E 


dov'è l'originalità chiede- 
rete voi? Semplice, sta nel 
fatto che glî eroi sono due, e che voi potete sce- 
gliere se giocare con l'uno 0 con l'altro. Ovvia- 
mente le strade sono diverse e finirete (se cì riu- 


TA: 0 AMI DI SU 


minvow9 sarasesmire 


i meglio » meso 


scite) il gioco per due vol- 
te, una con Jazz e l'altra 
con Faust, Le strade dei 
due si incrociano più di 
una volta e sarà diverten- 
te scoprire mentre (per 
esempio) si gioca con Jazz, 
cosa combina Faust perché 
quando giocherete con lui 


rivivrete le situazioni che avete visto da spetta 
tore nella partita precedente. Muovetevi dun 
que, la bella Lousa vi aspetta! 


® 


a " 
il meglio a meno 


Microforum Italia SpA Via Casale Ghella, 4 - 00189 Roma - tel. 0633251274 - fax 0633251475 


MMORPG - DARK AGE OF CAMELOT - RESISTENZE 


Questo mese ci occupiamo di un aspetto molto particolare di Dark Age Of Camelot e, più 
precisamente, di come lavorare sul proprio personaggio perché possa facilmente diventare 


è 


Raggiungere il cap (limite massimo delle 
Statistiche, ndSS) o avvicinarvisi è 
determinante per avere delle grandi 
soddisfazioni in battaglia. 

Per prima cosa lavoriamo sulle resistenze: 
sono fondamentali durante gli scontri, ogni 
classe ha il proprio 

antagonista e i colpi 

inferti o che riceverete 

possono essere ridotti 

dalle giuste resistenze che 

dovrete portare al 

massimo livello possibile 

(26% più il bonus di 

razza). 

Nella lettura dei danni 

che apportate al nemico 

leggerete il danno 

principale e, tra parentesi, 

un valore x: questa 

riduzione è l'assorbimento 

di tutte le resistenze 

innescate. Cominciamo 

ad analizzare il 

personaggio: spogliatevi 

completamente e 

‘annotate i valori degli 

attributi, delle resistenze 

(aprite il menu comandi e cliccate sul 
bottone Resist.), delle abilità e delle eventuali 
abilità di reame. 

Una volta fatto ciò, calcolate il livello 
massimo raggiungibile ossia il Cap: i limiti 
sono Abilità (Livello/5 +1), Resistenze 
(Livello/2 +1), Attributi (Livello x 1,5, ossia + 
75 al 50° livello), Punti Vita (Livello x 4), e 
infine Potere (Livello/2 +1). 

Le resistenze sono le caratteristiche più 
complesse da alzare: cerchiamo quindi di 
indossare oggetti che ci diano i valori più alti 
possibili, cosi da risparmiare punti intrisi se ci 
faremo costruire un'armatura da un armaiolo 
‘e successivamente renderla più efficace 
facendola spellcraftare. 

Cerchiamo di fare tutte le quest possibili di 
Isole delle Nebbie, poiché danno come 
ricompense degli oggetti determinanti al 
nostro scopo (non sottovalutate questo 
consiglio). In particolare, nella prossima 
versione di DAOC 1.61, per ciascun reame ci 
‘saranno delle quest che daranno oggetti 
+10 a 4 resistenze, quindi raggiungere il cap 
sarà più semplice. 


una macchina da guerra. Già, ma da dove comi 


are? C'è un detto che recita "la 
miglior difesa è l'attacco". Noi abbiamo 
pensato di stravolgerlo e partire ad analizzare 
la difesa... 


Determinante sarà conoscere la nostra 
preda: nel caso fossimo infiltratori e come 
bersaglio ideale decidessimo di concentrarci 
sugli arcieri, le resistenze da tenere al 
massimo livello sono taglio e perforazione 
perché queste sono le armi usate da queste 
classi. 
In battaglia 
l'esperienza ha 
un'importanza 
fondamentale: saper 
riconoscere con un 
colpo d'occhio la 
classe di 
‘appartenenza del 
proprio nemico dà 
‘un vantaggio 
‘determinante, 
mentre gettarsi a 
capofitto contro il 
bersaglio sbagliato 
può apportare 
Spiacevoli 
conseguenze. 

i Le armature 
indossate dalle varie 
classi hanno delle 
resistenze naturali: 

sapere quali sono è importantissimo per 
colpire le più vulnerabili al proprio tipo di 
‘arma, cosa questa che dà un vantaggio da 
non sottovalutare. 

Tutte le armature di 

Albion sono neutrali alle 

‘armi da taglio, tutte le 

‘armature di Hibernia 

sono neutrali alle armi da 

perforazione e infine tutte 

le armature di Midgard 

sono neutrali alle armi da 

impatto. 


Per capire meglio l'utilità 
della tabella proviamo a 
metterci nei panni di un 
querriero Albionese 
“spada e scudo” che deve 
scegliere la sua 
specializzazione. L'arma 
classica del tank 
Albionese è sempre stata 
la spada (arma da taglio); 
se ora decidesse di 
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IN BATTAGLIA 


continuare a specializzarsi in armi da taglio si 
troverà bene contro i tank hiberniani però si 
troverà male contro i tank di Midgard. Se 
invece volesse specializzarsi in armi da 
impatto, si troverà "benino" contro i tank 
Midgardiani e male contro i tank Hiberniani. 
Se poi decide di specializzarsi in armi da 
perforazione si troverà bene contro i tank di 
Midgard e "benino" contro i tank di Hibernia. 


Sulla carta sembra quindi che per un tank 
Albionese l'arma migliore per combattere 
contro i tank di entrambi i Reami sia un'arma 
da perforazione visto che non ha penalità 
con nessuno dei due (sempre ammesso 
ovviamente che abbia scelto i guerrieri 
‘avversari come principali obbiettivi invece 
delle classi di supporto, ma questa è un'altra 
storia) 

In realtà però la scelta non è così scontata, 
perché il danno delle armi da taglio e da 
impatto viene determinato dalla forza, 
mentre il danno delle armi da perforazione a 
‘una mano si basa al 50% sulla forza e al 
50% sulla destrezza, che come sappiamo in 
un tank puro non è alta quanto la forza. 


Quindi andando al lato pratico, cosa è 

meglio per il nostro tank albionese che vuole 

combattere contro altri tank? Il bonus che sì. 

riceve usando un'arma da perforazione 

contro i tank di Midgard è sufficiente a 
compensare una base 
di partenza più bassa 
nel calcolo del danno 
rispetto alle armi da 
taglio? Preferisco non 
dirlo per lasciare che 
ognuno faccia i 
propri test 
confrontandosi con 
altri giocatori che 
hanno scelto una 
specialità diversa: 
essa infatti è molto 
personale e dipende 
‘anche da come si 
sono distribuiti i 30 
punti iniziali, dalla 
razza, dagli stili della 
specializzazione 
scelta, e da altro 
ancora. 
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Ci siamo gente, il caldo sta cominciando ad avanzare. Fortunatamente ad allietarci ci sono i nostri amici di 
Emuitalia.com, che questo mese ci parlano di PC Engine — definito un miracolo a 8 Bit — e due recensioni sfi- 
ziosissime, dedicate rispettivamente a Clock Tower e Toejam & Earl. Buon divertimento e buona lettura 


Per la gran parte degli anni '80 il mercato videoludico fu dominato dagli 8-bît, 
computer o console che fossero, macchine piuttosto performanti per il periodo e 
soprattutto in grado di fornire un buon compromesso tra qualità dei giochi e spesa 
economica necessaria sia per procurarsi î giochi stessi. Verso la fine di questa decade 
fece però la sua comparsa un &-bit destinato a cambiare [almeno nella sua terra di 
produzione) questo stato di cose: Il suo nome era PC Engine. 

Pur essendo "solo" un 8-bìt, al pari di macchine come il Commodore 64 0 il NES, il PC 
Engine era infinitamente più potente del suoi colleghi: era infatti equipaggiato con un 
chip. grafico in grado di gestire 512 colori e una risoluzione parl a 256x216 pixel. 
Inoltre, era dotato di un ottimo impianto audio e di un lettore CD (è stata la prima 
‘piattaforma casalinga in assoluto a essere munita della periferica in questione): 
sull'argenteo supporto infatti erano commercializzati i giochi più appetibili, tra cui 
Dracula X (che è rimasto uno dei giochi-simbolo del Turbograf X, nome con cui era 
conosciuta la versione del PC Engine corredata del sopraccitato lettore CD). 

Gli appassionati di arcade lo amarono immediatamente: rimasero celebri per l'epoca le 
trasposizioni di alcuni coin-op, praticamente identiche, fatte le dovute proporzioni, alle 
controparti originali; tra tutte, meritano almeno una menzione le conversioni di 
capolavori come Shinobi, Cadash e R-Type. 

Nonostante l'innegabile validità della sua intetaiatura hardware e software, il PC Engine 
ebbe un reale successo solo in Giappone: questo perché nella maggior parte dei paesi 
@uropei non fu mai importato ufficialmente (Gran Bretagna a parte, naturalmente): 
all'appassionato non rimanevano quindi che due strade per procurarsi la console stessa 


e il relativo software: recarsi In 


Giappone oppure ricorrere ad 


alcuni negozi che effettuavano 
servizi di importazione parallela a 
prezzi proibitivi. 

È facile immaginare come, a tali 
condizioni, il PC Engine restasse 
per Ì più nient'altro che un 
desiderio irrealizzabile. 

Oggi ll PC Engine è perfettamente 
‘emulato dal Magic Engine, un 
programma shareware (è 
scaricabile gratuitamente dalla 
Rete una versione con alcune 
limitazioni] che ripropone molto 
fedelmente sugli schermi degli 
odierni PC le gesta del PC 
Engine/Turbograf X: se volete procurarvi ulteriori informazioni sulla console In generale 
e sull’emulatore in particolare, visitatene l'homepage a questo indirizzo: 
www.magicengine.com . 


Francesco “Prodocevano” Di Lazzaro (prodocevano@emuitalia.com) 


jper Nintendo EMULATORE RICHIESTO: Zsnes 
Prima che gli zombie di Resident Evil ci facessero 
sobbalzare nascosti da telecamere fisse, prima che 
l'inquietante nebbia di Silent Hill cì facesse 
sospettare di ogni minimo rumore, la storia dei 
videogiochi aveva già un capostipite del genere. un 
Vero piccolo capolavoro dello spavento. Non 
importa se la grafica è "scostante", con bellissime 
schermate statiche, sprite così così e fondali discreti, 
0 se il sistema “punta-&-clicca” può sembrare 
inconsueto: il bello del gioco è nell'inquietante 
‘atmosfera della magione dei Barrows. nei sonoro 
quasi assente ma che quando si fa sentire lo fa 
bene, nella disarmante sensazione di non poter 


combattere il vostro nemico se non scappando, 
nell'intrigante storia che vi ha portato a impersonare la 
povera protagonista Jennifer. Prima che riusciate a 
‘completare il gioco correttamente e a collezionare tutti i 
finali, di tempo ne passerà e di salti sulla sedia ogni volta 
che vi troverete in pericolo ne farete, Un gioco 
consigliatissimo (così come la patch che dovrete cercare per 
tradurlo almeno in inglese, al sito http://agtp.romhack.net] 
cui, sfortunatamente, non hanno dato sequiti decenti [a 
parte ll terzo capitolo), Non dimenticate di far riposare 
Jennifer fra uno spavento e l'altro! 


Pave (pave25@hotmail.com) 


SOFTWARE HOUSE: Sega/JVP_PIATTAFORMA: Sega Megadrive EMULATORE RICHIESTO; Gens, Ages, Kega, Xega, Retrodrive 


1 programmatori di Toelam & Earl sono davvero fuori di testa: è questo che penserete 
‘dopo aver giocato questo colorato piattaforme del ‘91, recentemente riproposto in un 
terzo, discreto episodio per Xbox, | 
protagonisti formano un'improbabile coppia 
di simpatici alieni che si schiantano sulla 
Tetra e sono obbligati a vagare per il 
pianeta alla ricerca dei dieci pezzi in cui si è 
smembrata la loro navicella. | livelli sono 
pieni di strani e pericolosi individui da 
evitare accuratamente: scienziati pazzi, 
donne isteriche con passeggino incluso, 
folle impazzite, maiali volanti, oche da 
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combattimento e perfino l'uomo nero. A questo, aggiungiamo pure una rassegna di 
gadget altrettanto assurdi: insomma, un concentrato di insana follia che sì avverte fin dal 
primo livello. 

Tecnicamente il gioco non brilla per alcun aspetto, ma Il concept è 
parecchio divertente ed elementi come lo split screen dinamico, la 
generazione casuale dei livelli e una colonna sonora dal ritmi hip-hop e 
funky Iforse ormai un po' fuori moda] possono riuscire ad avvincere anche 
un giocatore parecchio esigente. Degni di nota alcuni effetti sonori e le 
spassose animazioni dei personaggi. Davvero un gioco rilassante e 
divertente, soprattutto se affrontato In due: 


Nico “NiX" Barrecchia (nix®emuitalia.com] 


IMPEGNATI IN EPICHE BATTAGLIE SPARA A VOLONTÀ: 
contro orde di invasori alieni e altri nemici nella modalità single-player. tra con devastanti armi: Gatting Gun, Sniper Rifle 
Il multiplayer în Deathmatch comprende molte modalità tra cui: planetarie, stazioni spaziati, pianeti vulcanici, colonie e il mortale Quantum Burst: 
Holomatch, Cattura la bandiera, Eliminazione ed altri ancora. aliene, ingannevoti paludi ed altre ubicazioni esotiche. Spazza i tuoi nemici con la potente arma Radiation Disruptor. 


PC CD-ROM 
Per maggiori informazioni www.st-ef2.com 
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Bene, se a giugno ci ritroveremo con il clima di inizio maggio possiamo stare freschi. Anzi, Sr 


caldi: la testa esploderà provocando danni irreparabili alle suppellettili attorno a me, lavo. °° 


glia di mare si farà sentire, il desiderio di pucciare le proprie stanche membra nell'acqua salata diventerà ossessione e la mancan- 
za della quotidianità di un gesto, di una carezza, di un sorriso condiranno la pepata di cozze con un po' di malinconia. 
In tutto questo, solo il rinnovato ardore e lo spirito del calcio a cinque mi salveranno! 


Preparate paletta e secchiello: vengo a prendervi... 


124 THE GAMES MACHINE - GIUGNO 2003 


MADRANZA’S PAGES 125 


126 THE GAMES MACHINE - GIUGNO 2003 


ISTRUZIONI VARIE 


MADRANZA’S PAGES 


- LA STAZIONE DI POLIZIA 


Obiettivo: localizzare gli agenti 
Blaustein e Madison. 


L'agente Alison Madison ha prestato servi- 
zio in Georgia per due anni, assicurandosi 
un ruolo nel gabinetto del presidente Niko- 
ladze dopo il colpo di stato. Il 7 Ottobre, l'a- 
gente Robert Blaustein è stato incaricato di 
indagare sul caso ma è scomparso l'] 1 otto- 
bre, 
Bene, si comincia a fare sul serio: Lambert vi 
dirà che il primo passo è quello di cercare 
Blaustein tenendosi lontani dalle strade; 
accucciatevi e, riparandovi con il favore delle 
tenebre, spostatevi verso destra in direzione 
della scala d'emergenza; poi saltateci sopra 
e, una volta in cima al tetto, aprite la botola 
e calatevi nel condotto d'aerazione. 
Uscite dall'altra parte e arrampicatevi sul 
palo di fronte per trovarvi nei pressi di un 
palazzo in fiamme: aggrappatevi alla corda e 
scivolate verso l'edificio, buttandovi dentro 
la vetrata; ora che siete all'interno, Grmisdot- 
tir vi comunicherà le direzioni in cui muover- 
vi. Aprite la porta a destra per trovarvi su un 
lungo corridoio, correte, entrate nella prima 
porta a sinistra e uscite dall'altro lato: avan- 
zate verso le scale senza girarvi, perché alle 
vostre spalle crollerà tutta la struttura. Salite 
al piano di sopra per scoprire che le fiamme 
stanno divorando tutto: saltate e aggrappa- 
tevi alla tubatura tirando su le gambe; una 
volta in fondo, scendete e poi andate a sini- 
stra. 
Entrate nell'ufficio a destra, poi subito a sini- 
stra e salite la successiva rampa di scale: nel 
nuovo corridoio, entrate nella stanza a sini- 


Sprinter Cell è davvero bello, ma secondo il mio modestissimo parere la 


complessità e la genialità di alcune missioni di Hitman 2 sono lontane, forse 
a causa della sua troppa linearità. In ogni caso, si tratta di un titolo impre- 


scindibile, cui bisogna aver giocato per forza se si pensa di essere dei "gio- 


catori" veraci. 
soluzione a 
prima parte 


stra per trovare il contatto 
Gurgenidze, oramai a un 
passo dalla morte; parlandogli, però, verrete 
a conoscenza del fatto che Madison e Blau- 
stein avevano scoperto qualcosa di grosso, 
probabilmente contenuto nella scatola nera 
di quest ultimo (ma che è, un aereo7), 

Dopo il dialogo, uscite dalla porta a sinistra 
€ poi entrate in quella davanti a voi: nella 
stanza, dovrete sparare ai lucernari, aiutan- 
dovi con il visore notturno per far sparire il 
fumo; uscite dalla porta a destra per termi- 
nare questa prima parte di assaggio. 

Il prossimo obiettivo è quello di recuperare la fan- 
tomatica scatola nera di Blaustein, che dovrebbe 
trovarsi dietro un pannello segreto in qualche stan- 
za 

Uscite dalla porta e, stando accucciati, raggiunge- 
te il lato opposto del ballatoio, dove troverete uno 
spazio nella ringhiera: da qui dovrete spiccare un 
balzo sul balcone successivo con la rincorsa, poi 
tornare in modalità silenziosa e girare a destra; 
seguite la grata stando abbassati, poi prendete la 
guardia di sorpresa prima che metta giù il telefono. 
Sparate a tutte le luci presenti e, quando l'altra 
guardia verrà nella vostra direzione, freddatela con 
un colpo in fronte. Entrate nell'abitazione, seguite 


il corridoio fino in fondo, nel bagno 
recuperate un kit del pronto soccorso 
e, nella stanza successiva, avvicinate- 
vi al quadro finché non apparirà l'op- 
zione “Aprire”: scoprirete un pannello 
dietro al quale si trova la famosa sca- 
tola nera di Blaustein, morto quasi da 
due giorni. Usate il PC e Lambert vi 
chiamerà per spiegarvi la situazione: 
ma perché la CIA si è tenuta il segre- 
to? 

In ogni caso, la lettura del PC vi met- 
terà anche al corrente del codice per 
aprire la porta qui presente (091772), 
la quale conduce alla stazione di poli 


Deperito 208 
AI 


zia: all'esterno, voltatevi a sinistra e usate il cavo 
per scivolare sul tetto successivo, possibilmente 
facendo meno rumore possibile; poi, entrate nell'u- 
nica porta presente e da qui andate verso la trom- 
ba dell'ascensore, spiccate un salto con rincorsa 
per appendervi ai cavi e scivolate in fondo fino a 
raggiungere il tetto della cabina; aprite la botola e 
calatevi dentro per venire nuovamente contattati 
da Lambert, il quale revocherà l'ordine di non usa- 
re le strade. 

Andate verso la porta e utilizzate il grimaldello per 
scassinare e riconquistare le strade, dove ne trove- 
rete una presidiata da due poliziotti corrotti e da 
una sentinella sul balcone in fondo. Scendete, 
prendete una lattina, equipaggiatela e tiratela ver- 
so le scalette davanti: la prima guardia accorrerà 
per vedere e voi potrete pistolettarla in testa alle 
spalle: ripetete il procedimento anche con la 
seconda e la terza, dopodiché andate avanti e 
seguite la strada fino a delle scale di legno che 
dovrete salire per ritrovarvi in un grosso cortile, nel 
quale si nasconde il passaggio segreto che consen- 
te l'ingresso alla stazione di polizia. 

Se volete, per evitare che le sentinelle di pattuglia 
vi vedano, sparate a tutti i lampioni in modo da 
creare il buio completo e poi muovetevi nell'angolo 
in alto a destra, accovacciatevi e superate i cespu- 
gli per entrare nel condotto nascosto. Recuperate i 
due kit di pronto soccorso, poi usate il computer 
per aprire il cancello all'esterno. 

La guardia uscirà a controllare e voi potrete sgat- 
taiolare dentro tranquillamente, fermandovi però a 
metà strada per non farvi beccare dal civile (cerca- 
te di intercettarlo e colpirlo prima che sia troppo 
lontano). Sparate a tutti i lampioni per oscurare tut- 
to e tendere imboscate alle sentinelle, nasconden- 
do per bene i loro corpi. Continuate lungo la salita 
e seguite la guardia che attraverserà il passaggio 
con i rampicanti e il pavimento in legno: una volta 
che sarà in fondo, affacciatevi quel tanto che basta 
per prendere la mira e uccidere con un colpo in 
fronte il tipo. 
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Nascondete il corpo e andate verso il muro con il 
graffito e un bidone dell'immondizia: fate un salto, 
aggrappatevi allo spazio aperto nella recinzione e 
saltate giù dall'altro lato. 

Dopo il breve caricamento, scendete le scale e digi- 
tate il codice 5929 sul tastierino numerico: sarete 
finalmente all'interno della stazione di polizia. 
Attendete che la sentinella se ne vada, fate scoppia- 
re un paio di neon, dopodiché fate un salto sul 
muro e bloccatevi a gambe aperte in mezzo al corri 
doio: aspettate pazientemente il ritorno dello sbirro 
e, quando sarà sotto di voi, mettetelo fuori combat- 
timento saltandogli in testa 

Entrate nell'ufficio direttamente di fronte, spegnete 
tutte le luci e usate il computer qui presente per rin- 


Obiettivo: Scoprire il mistero del Presidente 
Nikoladze 


Gli agenti della CIA Blaustein e Madison sono stati 
uccisi perché al corrente di informazioni compro- 
mettenti sul presidente georgiano Kombayn Niko- 
ladze. Vyacheslav Grinko, un mercenario russo 
coinvolto nelle sue attività, incontra Nikoladze al 
ministero della difesa 

La missione comincerà con un breve briefing da 
parte di Lambert, il quale vi spiegherà la situazione: 
il cortile è protetto da un sistema di difesa e non cì 
si può passare 

Vi ritroverete su un tetto e una rapida esplorazione 
vi farà notare un comignolo: usando il tasto Azione 
su questo, Sam tirerà fuori un gadget degno di Bat- 


( soLuzionI 


venire un nuovo modulo di memoria 
Uscite dalla stanza, superate la porta chiusa 
sulla sinistra e poi accucciatevi per passare 
sotto una finestra e non essere visti dal tipo 
dentro: entrate nella stanza e, quando que- 
sto vi darà le spalle, prendetelo e interroga- 
telo per sapere di più di Blaustein (usando i 
due computer verrete a conoscenza che c'è 
una telecamera nell'obitorio). Andate sul 
retro della stanza, aprite la porta senza 
entrare e puntate la pistola verso la teleca- 
mera in fondo: fatela fuori, poi entrate e 
aggiornate l'agenzia sulle condizioni di salu 
te di Blaustein e Madison, 

A questo punto assicuratevi di posì- 
zionare bene i cadaveri al buio, dopo- 
diché continuate lungo il corridoio 
principale per arrivare a delle scale, 
salitele e vi ritroverete in una specie 
di stanza di sicurezza. Mentre i due 
uomini parlano, voi spostatevi al buio 
sul lato destro e percorrete il perime- 
tro e arrivare alla porta che si trova 
alla sinistra della reception, salite len- 
tamente le scale, sgattaiolate dietro ai 
tipi intenti a digitare, aprite la porta 
alle loro spalle e poi utilizzate il com 
puter all'interno per scoprire l'ubica- 
zione del sistema di sicurezza. Uscite 


ed entrate nella stanza successiva, prendete alle 
spalle il tizio e usate il computer per trasmettere i 
dati a Lambert 

Tornate al piano di sotto, spostatevi verso le dop- 
pie porte al centro della stanza e vedrete arrivare 
Wilkes a bordo di un furgone. 

| corpi degli agenti Blaustein e Madisono sono 
stati ritrovati nell'obitorio di un distretto di polizia 
di Tbilisi, Prima di partire per la Georgia, erano 
stati dotati di ricetrasmettitori sottocutanei, veri e 
propri sistemi di rilevamento. Gli impianti sono 
stati rimossi e portati al ministero georgiano della 
difesa da Vyacheslav Grinko. 


A DIFESA man e comin- 
cerà la disce- 
sa sul lato del palazzo; a metà strada, troverete una 
finestra aperta dentro la quale dovrete saltare. Una 
volta dentro l'edificio, spostatevi dietro lo scaffale e 
attendete che la guardia di ronda passi nel corri- 
doio di fianco, prenda un libro e torni a sedersi 
Stando accucciati, raggiungete le spalle dell'uomo 
e assalitelo quando la telecamera sopra la porta è 
lontana, dopodiché estraete la pistola e sparate 
rapidamente al congegno per evitare di essere sco- 
perti. Imboscate il corpo nell'ombra degli scaffali 
alle vostre spalle, poi andate verso il computer e 
usatelo per impossessarvi di alcuni dati. 

Aprite la porta che dà sul corridoio successivo e 
attendete che una delle due guardie in fondo vi dia 
le spalle, dopodiché spostatevi accucciati in una 
zona buia per evitare di essere visti. Non perdete 
tempo e non fate rumore, poi uscite dalla prima 
porta a sinistra che incontrerete: vi ritroverete in 
una sorta di tromba di scale. 

Salendo di un piano la strada sarà chiusa, ma trove- 
rete un kit di pronto soccorso; il vostro vero obietti- 
vo si trova nei sotterranei. Scendete una rampa e a 
metà fermatevi, avvisati dal rumore di una teleca- 
mera attiva; sporgetevi lentamente e sparate al 
marchingegno, dopodiché continuate la vostra 
discesa e ripetete l'operazione alla rampa successi- 
va. Una volta in fondo, sarete finalmente nel par- 
cheggio dove si trova la macchina di Grinko con 
relativo autista: stando abbassati, circumnavigate il 


garage tenendo la sinistra per nascondervi nel- 
l'ombra; dopodiché, quando arriverete nei pressi 
di un'auto nera, dovreste trovare l'autista intento 
a espletare le sue funzioni corporali; quando è di 
spalle e la telecamera non vi inquadra, aggredite- 
lo e interrogatelo. 

Scoprirete così che il vostro prossimo obiettivo 
consiste nell'intercettare la comunicazione tra 
Grinko e un tale di nome Masse: l'incontro si terrà 
nell'ascensore di cristallo. Prima, però, bisogna 
disattivare il sistema di laser del cortile... Sparate 
alla telecamera: sulla strada del ritorno alle scale, 
potreste incontrare una delle due guardie viste 
nel corridoio al piano superiore: fred- 
datela prima che questa possa accor- 
gersi della vostra presenza e tornate 
di sopra. 

Una sola sentinella è rimasta a tenere 
sotto controllo il corridoio: passategli 


SPLINTER CELL 


alle spalle, prendetela e storditela, poi 
nascondete il corpo nella tromba da cui 
siete arrivati. 

Non vi rimane altro da fare che uscire dak- 
la porta a destra: prima di addentrarvi, 
accucciatevi e guardate sopra la vostra 
testa. Un'altra telecamera vi attende, 
quindi toglietela di mezzo; entrati nell'uf- 
ficio, esaminate i due computer per pren- 
dere i due moduli di memoria, uno dei 
quali vi darà l'ubicazione della stanza di 
controllo dei laser del cortile. 

L'unica porta disponibile della stanza è 
bloccata e dovrete far ricorso al vostro 
fido grimaldello per scardinarla: automati- 
camente partirà una mini sequenza che 
mostrerà un cuoco alla finestra, chiara 
indicazione di dove bisogna recarsi. Men- 
tre imperversa il dialogo tra due guardie 
riguardo alla scansione della retina, 
arrampicatevi sulla ringhiera e da qui sal- 
tate sulla grondaia per appendervi. Spo- 
statevi lentamente verso la finestra dall'al- 
tro lato del cortile (a metà strada, se non 
avrete provveduto a imboscare bene i 
cadaveri precedenti, il sistema di sicurez- 
za scatterà interrompendo la missione: 
quindi, fate le cose fatte bene e abbiate 
sempre premura di nascondere i corpi 
meglio che potete...); entrate quindi 
silenziosamente, accucciandovi e nascon- 
dendovi dietro al bancone. Aspettate che 
la guardia entri e parli con il cuoco, dopo- 
diché aiutatevi con l'ombra sul lato destro 
e, stando accucciati, andate verso la por- 
ta e qui spegnete l'interruttore della luce. 
Dovrete impedire che un cuoco lo accen- 
da, evitando al tempo stesso che l'altro 
non faccia scattare l'allarme (pena il falli- 
mento della missione): abbatteteli a 
pugni, dopodiché trasportate i corpi nella 
cella frigorifera, nascondeteli sul retro e 
spegnete la luce. Direi che a questo pun- 
to un bel salvataggio veloce non ce lo 
leva nessuno (nel frattempo, avrete com- 
pletato l'obiettivo di infiltrarsi nell'ala sud 
del ministero della difesa]... 

Aprite la porta successiva e correte a 
nascondervi dietro al bancone per sfuggi- 


re alla ronda della sentinella che entrerà per 
accendere la luce: quando uscirà dalla stan- 
za, andate verso l'interruttore, spegnetelo e 
nascondetevi dietro la porta. Quando la 
guardia tornerà per vedere che cosa è suc- 
cesso, abbattetelo con un cartone sulla zuc- 
ca e nascondete il corpo sul retro del locale. 
Andate verso la balconata, appendetevi alla 
ringhiera e saltate in testa alla guardia sotto 
di voi, dopodiché ripetete lo stesso procedi- 
mento fino al "piano terra" (tranquilli, la 
guardia davanti al portone non si accorgerà 
di nulla: prendetevi cura anche di lei e non se ne 
parli più...). Una volta nascosti tutti î corpi nell'o- 
scurità, andate verso il computer al centro della 
stanza e usatelo: automaticamente, vi verrà comu- 
nicato da Lambert l'imminente arrivo di un ufficia- 
le, unica possibilità per superare il sistema di scan- 
sione della retina posta alle spalle della scrivania. 
Attendete che l'ufficiale arrivi e si sieda alla scriva 
nia, sgattaiolate alle sue spalle poi prendetelo per 
il collo (mi raccomando, non colpitelo 0 la missio- 
ne terminerà...) e portatelo con la forza di fronte al 
sistema di scansione. Una volta che avrete sblocca- 
to la porta, ringraziate con una botta sul capo il 
vostro amico e imboscatelo nell'ombra. 

Superata la porta appena sbloccata vi troverete in 
un piccolo corridoio; dietro l'angolo, troverete 
un'ultima telecamera prima del cortile. Affacciatevi 
stando accucciati, sparate un colpo e poi aprite la 
porta: 

una volta nel cortile, partirà una sequenza che 
mostrerà l'incontro nell'ascensore tra i due bersa- 
gli. Equipaggiate il microfono laser e correte verso 
la siepe a destra; usate il microfono verso l'ascenso- 
re e, quando il centro diventerà rosso, sentirete 
distintamente le voci dei due personaggi; seguite il 
movimento dell'ascensore: quando sarà arrivato in 
cima, Lambert vi avviserà che la registrazione sarà 
usata come prova, oltre al fatto che da questo 
momento in poi potrete agire anche sparacchian- 
do a caso senza preoccuparvi di far suonare even- 
tuali allarmi. 

Non perdete tempo, comunque, perché il cortile 
tra poco verrà presidiato da tre soldati: correte ver- 
so l'ascensore e, sulla destra della porta, troverete 
una grata sulla quale potrete arrampicarvi e rag- 
giungere la finestra aperta al piano superiore. 
Appena giunti nella nuova zona una mini sequen- 
za mostrerà l'imminente arrivo di un ascensore al 
vostro piano. Ci sono due alternative per superare 
questo punto: la prima è quella di fare un salto e 
appendersi alla trave, cascare in testa a una delle 
due guardie che usciranno dall'ascensore e dopo- 
diché finire l’altra. L'alternativa è quella di infilarsi 
subito nello sgabuzzino a fianco dell'ascensore, 
recuperare l'oggettistica e attendere che le due 
sentinelle siano lontane [aiutandovi con la fibra 
ottica) per sgattaiolare nell’elevatore e salire senza 
farvi vedere. Una volta sul nuovo piano, uscite e 
dirigetevi velocemente verso la porta alla vostra 


sinistra, scassinatela (se non siete rapidi, usate una 
delle due bocce d'acido di cui dovreste essere felici 
proprietari) ed entrate, evitando le cure dell'unica 
guardia di ronda sul piano. Nell'ufficio, esaminate 
il computer, dopodiché saltate sulla scrivania ed 
entrate nel condotto di aerazione, seguitelo fino in 
fondo e lasciatevi cadere di sotto. Riparatevi con il 
distributore, poi affacciatevi e sparate alla teleca- 
mera; dopodiché, entrate nella porta subito davan- 
ti a voi sulla sinistra. Recuperate le munizioni e il kit 
di pronto soccorso, poi salite sulla scaletta per ritro- 
varvi su un nuovo tetto. Senza farvi vedere dalla 
sentinella al piano di sotto (evitate di camminare 
sui vetri), spostatevi verso il comignolo e usatelo 
per tirare nuovamente fuori la corda e calarvi; arri- 
verete davanti a una vetrata di un ufficio presidiato 
da una guardia; estraete la pistola e sparate un col- 
po secco alla testa del tipo attraverso il vetro, poi 
entrate nel locale, esaminate il computer nell'ango- 
lo e poi quello con lo schermo rosso, Inizierete così 
la trasmissione di dati a Lambert: proprio sul più 
bello, tuttavia, sentirete arrivare una banda di sol- 
dati a verificare le condizioni dell'ufficio. Non per- 
dete tempo, gettatevi fuori dalla finestra e aggrap- 
patevi: i soldati faranno irruzione ma, non trovan- 
do nessuno, se ne andranno. A questo punto, rien- 
trate nell'ufficio senza fare rumore e continuate la 
trasmissione dei dati. Quando avrete finito, uscite 
sul corridoio per ritrovarvi nella zona visitata prece- 
dentemente, poi uscite dall'unica porta che poco 
fa eravate impossibilitati ad aprire. 

Seguite la strada, scendete le scale, raccogliete il 
kit e uscite dalla porta per trovarvi sul tetto: come 
raggiungere il garage per l'estrazione? Correte 
davanti a voi ignorando i soldati che arriveranno 
alle vostre spalle, poi lanciatevi nella tromba dell'a- 
scensore e aggrappatevi al tubo, lasciatevi cadere 
e raggiungete il garage. Se sarete abbastanza lesti, 
potrete vedere Wilkes sparare a un soldato, dopo- 
diché parlategli per terminare con successo questa 
missione... 

| file recuperati dal PC del presidente georgiano 
rivelano una campagna di terrore contro l'Azerbai- 
jan. Occultandola con la crisi delle informazioni, le 
cellule dei commando georgiani hanno quasi scon- 
fitto il Paese ricco di petrolio. Queste informazioni 
hanno aperto le porte alla NATO per un intervento 
nel Caucaso. 
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L'intervento della NATO e degli USA ha neutralizza- 
to i commando georgiani in Azerbaijan, ma alcune 
cellule resistono ben nascoste. Una di queste, 


arroccata su una piattaforma del Mar Caspio, tra- 
smette dati al palazzo presidenziale in Georgia tra- 
mite una rete di sicurezza. 

Vi ritroverete così in mezzo al mare, nei pressi del 
pontile che conduce alla piattaforma petrolifera: la 
prima sezione della missione consiste appunto nel 
trovare un ingresso nella struttura. 

Non appena comincerete, datevi un'occhiata in 
giro (non male l'effetto tramonto sul mare), salite la 
scala alle vostre spalle e seguite il passaggio di 
destra: arrampicatevi sul tubo sopra di voi e trasci- 
natevi fino a incocciare contro una specie di muro. 
Nel frattempo, una comunicazione avviserà dell’im- 
minente esplosione del ponte in questione: girate- 
vi a destra, prendete la rincorsa e saltate sul tubo 
successivo aggrappandovi. A questo punto segui 
telo fino in fondo rimanendo aggrappati al muro, 
lasciatevi cadere sulla tubatura principale sotto- 
stante e da qui cercate un cavo di metallo sul quale 
dovrete aggrapparvi e lasciarvi scivolare: a questo 


punto si verificherà un'e- 3 
splosione; saltate giù e 
cercate un nuovo tubo che vi permetta di arrampi- 
carvi. Esplorando la tubatura principale scoverete 
un buco dentro al quale vi dovrete calare e, stando 
accucciati, raggiungere l'interno della piattaforma. 
La seconda fase di questa missione, non troppo dif- 
ficile ma coreograficamente spettacolare, consiste 
nel pedinare il tecnico mercenario, scortato per 
l'occasione da alcuni soldati. Di tempo ne avete, 
ma non prendetevela troppo comoda, visto che 
non dovrete perdere troppo di vista il tecni- 
co [nel qual caso, Lambert provvederà a 
informarvi dicendovi che l'obiettivo è fuori 
dal radar GPS). La prima cosa da fare è rag- 
giungere l'altro lato della piattaforma: 
‘andate a destra e arrampicatevi alla trave 
di metallo scura, spostandovi lateralmente 
fino a passare sotto al ballatoio. Fatevi 
cadere dall'altra parte ed estraete la pisto- 
la: in cima alle scale vi attende una sentinella, che 
potrete far fuori da lontano con un bel colpo mira- 
to alla testa. Lasciate pure il cadavere dove si trova, 
dopodiché andate verso la successiva rampa e sali- 
te lentamente. In fondo, noterete il tecnico e la sua 
scorta camminare, quando improvvisamente arrive- 
rà l'attacco dei caccia americani. Nella confusione, 
salite immediatamente e posizionatevi dietro al 
muro, avanzando con cautela in direzione delle 
fiamme: non appena un soldato metterà fuori il 
naso, freddatelo (recuperando anche un kit di 
pronto soccorso), svoltate a sinistra e poi subito a 
destra, fermandovi per non essere visti dalle senti- 
nelle. Quando avranno girato l'angolo, avanzate 
evitando di pestare l'olio a terra per non lasciare 
impronte. Andate verso il container dell'acqua e 
attivate l'interruttore per richiamare l'attenzione di 
una sentinella, fatela fuori a pistolettate in faccia e 
ripetete il procedimento con l'amico che verrà a 
verificare la situazione; poi riprendete l'insegui- 
mento del mercenario. Quando arrive- 
rete nei pressi del locale in cui è entra- 
to, lo sentirete confabulare con i suoi e 
tornare indietro a causa della porta 
bloccata. State lontani dall'uscita e non 
fatevi vedere, poi entrate di corsa nella 
cucina e raccogliete. Il vostro obiettivo 
è ora quello di recuperare la valigetta 
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del tecnico. 

Uscite e andate diritti davanti a voi, superate le 
fiamme stando sulla sinistra e quando l'esplosione 
romperà tutti i vetri saltate sul macchinario e da 
qui sul tubo sopra di voi. Tirate su le gambe ed 
entrate dalla finestra, dove troverete un soldato 
intento a far saltare tutti i computer; in fondo alla 
stanza troverete altre munizioni e kit del pronto 
soccorso. Una volta fuori dalla porta e salite le sca- 


le, verrete interrotti da un altro bombardamento 
sopra di voil 

Avanzate lentamente, guardate a sinistra e sparate 
al bidone di cherosene nei pressi del soldato sopra 
di voi, dopodiché date un'occhiata in avanti per far 
fuori l'altro soldato che salterà da dietro l'angolo. 
Ora potete proseguire nella direzione mostratavi 
dalla sequenza di intermezzo. Non appena arrive- 
rete nella zona, potrete nuovamente osservare il 
tecnico in fuga passare dalla porta chiusa al piano 
di sotto. Scendete dalle scale (il cancello ora è 
aperto), sparate alla sentinella e infilatevi nella por- 
ta. Vi troverete in una stanza con due entrate: usci- 
te da quella a sinistra e un'esplosione vi coglierà di 
sorpresa. Tornate sul corridoio e da qui verso le 
scale, scendete di un piano per ritrovarvi sul primo 
ballatoio e raggiungete il livello del mare dove pre- 
cedentemente era ormeggiata la barca. Troverete il 
tecnico accucciato dietro le scale: colpitelo con un 
pugno, prendete il modulo di memoria e raccattate 
la valigetta per terminare anche questa missione. 

| dati recuperati sulle comunicazioni della piattafor- 
ma sono inestimabili. Le registrazioni fanno conti- 
nui riferimenti a un'incombente rappresaglia con- 
tro gli USA. Più concretamente, rivelano una falla 
nel sistema di sicurezza della CIA e la presenza di 
una possibile talpa georgiana all'interno di un'a- 
genzia americana. 


4 - QUARTIER GENERALE DELLA CIA 


Obiettivo: Individuare la tal 


Qualche ora dopo l'attacco alla piattaforma, il pre- 
sidente Nikoladze ha dato il via a una devastante 
‘ondata di attacchi terroristici a distanza contro gli 
USA. L'unico elemento che può condurre alla posi- 
zione di Kombayn Nikoladze è una talpa, forse 
operante nella CIA. 

‘Questa è una nuova missione suddivisa in più parti 
che richiederà un grande impegno, soprattutto 
perché non sarete armati e non potrete fare assolu- 
tamente scattare nessun allarme. 

La missione comincerà nel cortile principale del 
quartier generale della CIA e, non appena muove- 
rete i vostri passi nell'ombra, Lambert vi avviserà 
per dirvi che avete poco tempo per riuscire a rag- 


aerazione che è stato bloccato provvisoriamente: 
nella parte bassa vi apparirà un timer, allo scadere 
del quale la ventola comincerà nuovamente a fun- 
zionare [e allora dovrete trovare un altro ingresso, 
‘anche se io non ho provato...). 

Avete poco più di un minuto per raggiungere il 
condotto che si trova sul lato sinistro rispetto all'en- 
trata presidiata da alcuni militari davanti a un fur- 
gone: aiutandovi con il buio, spostatevi verso sini- 
stra e costeggiate le sbarre di metallo, poi appro- 
pinquatevi al piccolo gabbiotto sulla cui cima c'è 
del filo spinato. Senza fare il benché minimo rumo- 
re, arrampicatevi sulla recinzione e scavalcate nel- 
l'unico punto in cui manca la protezione, dopodi- 
ché arrampicatevi sul macchinario e da qui saltate 
verso la grata di sinistra. Il pannello in basso a 


destra può essere aperto e, se sarete abbastanza 
lesti, potrete oltrepassare la ventola prima che que- 
sta si rimetta in funzione ed entrare così nell'edifi- 
cio. 

Vi ritroverete in una specie di sala macchine, presi- 
diata da un operaio che fa avanti e indietro: quan- 
do questo sarà nel corridoio fuori dalla stanza, 
arrampicatevi sulla grata e scavalcatela per saltare 
dall'altra parte, il tutto senza fare rumore. Nascon- 
detevi nel buio del corridoio e, quando l'operaio 
farà nuovamente il suo passaggio, aggreditelo alle 
spalle e poi imboscate il corpo in un angolo buio. 
Proseguite nell'esplorazione del corrì- 

doio con cautela, perché dietro al suc- 

cessivo angolo vi attende una teleca- 

mera che non potete in alcun modo 

disattivare visto che siete disarmati. 

Utilizzando le zone d'ombra e gli 
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angoli ciechi della telecamera, spostatevi 
fino ad arrivare sotto questa, dopodiché indi- 
rizzate la vostra attenzione sulla porta di 
destra. Sempre al riparo dall'occhio della 
telecamera, dovrete perdere qualche secon- 
do per scassinare la porta. Non preoccupate- 
vi: se siete stati silenziosi sino a ora, l'opera- 
zione sarà decisamente semplice. Una volta 
oltre la porta, salvate la posizione, dopodi- 
ché salite lentamente le scale: lo scopo è 
quello di prendere di spalle la sentinella che 
pattuglia il piano, possibilmente lontano dal- 
la vetrata (correte il rischio di essere visti). 
Salite la prima rampa e nascondetevi nel 
bulo: quando la guardia avrà terminato il 
suo giro, sgattaiolatele alle spalle e abbatte- 
tela con un colpo sul coppino; poi, nascon- 
dete il corpo nel sottoscala. 

Scendete dalla rampa di scale successiva e 
noterete un uomo entrare în una stanza: 
seguitelo senza far rumore e mantenendovi 
al buio il più possibile, usate il computer e 
raccogliete il proiettile elettrico e quello di 


Uscite dall'unica porta: vi ritroverete nella 
parte laterale della hall del quartier genera- 
le. Evitate di farvi vedere dalla guardia nel 
gabbiotto davanti a voi, andate in quella 
direzione e poi svoltate a destra per passare 
sotto un metal detector (tranquilli, non fun- 
ziona). Appoggiate la schiena al muro, ascol- 
tate la conversazione poi entrate nel salone: 
sempre stando nell'ombra, andate verso sini- 
stra e raccogliete una lattina, dopodiché fate 
il giro e avvicinatevi all'uomo di guardia all’a- 
scensore. Con l'aiuto delle tenebre, scagliate 
la lattina appena raccolta dall'altro lato della 
stanza: poi, quando la sentinella vi darà le 
spalle, coricatela con un bel coppino. Occul- 
tate il corpo nell'ombra, chiamate l'ascensore 
con l'apposito pulsante, poi premete il tasto 
per scendere... 

Seguite il corridoio fino ad arrivare nei pressi 
di due porte, attendete che l'operaio esca da 
quella di destra per entrare in quella di sini- 
stra, in seguito infilatevi a destra (nel frat- 
tempo, Lambert avrebbe dovuto avvisarvi 
che da qualche parte potrete recuperare 
un'arma, il mitico fucile SC-20KI): spegnete la 
luce ed esaminate il computer per ricevere 
un modulo di memoria contenente il codice 
della sala principale del server (2019). 

Sul corridoio vi conviene approfittare del 
‘buio per far fuori la guardia e nascondere il 
corpo nella stanza buia che avete appena 
Visitato. 

In fondo al corridoio andate a sinistra e sgat- 


taiolate nella stanza dove due guardie stanno par- 
lando: andate nell'angolo sinistro e usate il grimat- 
dello per scardinare il lucchetto; potrete così recu- 
perare un kit di pronto soccorso e dei proiettili elet- 
trici, 
Tornate sul corridoio, sfruttate il buio per assalire la 
sentinella di ronda e proseguite fino a raggiungere 
la vetrata della guardiola: prendete il tempo della 
sentinella che fa avanti e indietro, mentre più avan- 
ti potrete trovare un operaio al lavoro e una guar- 
dia in una stanza molto illuminata. Assalite l'operaio 
e lasciatelo nel magazzino a luci spente, quindi rac- 
cogliete l'acido per sciogliere le porte. Uscite e 
‘andate verso l'agente nella stanza molto illuminata, 
seguitelo e poi approfittate del buio per fare il lavo- 
ro sporco; poi, raccogliete il modulo di memoria 
che contiene il codice per aprire la sala Servizi Tec- 
nici (7687). Inserite il codice sul tastierino numerico 
ed entrate nella nuova zona [usando il cavo ottico 
per verificare la lontananza dell'operaio). Una volta 
dentro, andate verso lo scaffale e prendete l'ope- 
raio di spalle, ripetendo l'operazione anche con l'a- 
gente (premuratevi di occultare decentemente i cor- 
pi, altrimenti non potrete proseguire tra poco). 
Procedete finché non incontrerete un computer, 
‘esaminato il quale potrete rinvenire il codice di 
accesso per la Sala Batterie (110598): inserite le 
cifre, avrete accesso a una stanza piena di mac- 
chinari, presidiata da due operai; non è facile 
riuscire a mettere fuori combattimento i due, ma 
nemmeno impossibile. 
Scendete le scale e accucciatevi, usate le ombre 
del corridoio per nascondervi e, quando il tecni- 
co vi passerà vicino {e l’altro lontano], afferratelo 
per la gola e trascinatelo senza far rumore fino 
alle scalette, dove lo potrete stordire e nasconde- 
re. 
Ripetete il procedimento anche con l'altro tecnico, 
facendo attenzione che non scappi verso l'allarme 
richiamando l'attenzione delle sentinelle e far fallire 
così la missione. 
Nel corridoio che conduce fuori da questa stanza 
scoprirete se avete imboscato bene i corpi: in caso 
dovesse scattare l'allarme, tornate a sistemare nel- 
l'ombra eventuali cadaveri! 
Salite le scale e sugli scaffali troverete finalmente il 
tanto agognato fucile semi automatico, oltre a 
proiettili elettrici, di gomma e una macchina foto- 
grafica adesiva. 
Uscite dalla porta sul corridoio e, dopo il breve cari- 
camento, vi troverete in un corridoio interrotto a 
metà da una zona "relax": abbattete con un colpo il 
tizio al telefono, nascondete il corpo e poi racco- 
gliete il kit di pronto soccorso dal tavolo, conti- 
nuando lungo il corridoio (e mantenendovi nell'o- 
scurità) finché Lambert non vi contatterà per dirvi 
che siete vicini alla stanza del server, come testimo- 
nia il cartello in mezzo al corridoio. Prima di diriger- 
vi verso îl vostro obiettivo, cercate di mettere fuori 
combattimento la guardia a destra e occultate il 
corpo nelle ombre degli uffici. 
A questo punto, andate a passo spedito (beh, fate 
attenzione alla guardia che pattuglia il corridoio) 
verso la sala del server, superate lo spazio illumina- 
to e poi volgete la vostra attenzione sulla porta di 
destra, sul cui tastierino dovrete inserire il codice 
2019 rinvenuto quasi all’ del livello [potete 
anche fare il giro da sinistra, ma forse è un pelo pii 
rischioso visto che dovrete farvi cadere dall'alto nel- 
la stanza del server]. Scendete le scale, attendete 


che la guardia passi dalle vostre parti e mettetela 
fuori combattimento senza fare rumore: riservate lo 
stesso destino al tecnico impegnato nella stanza del 
server, imboscate il corpo e poi utilizzate il compu- 
ter al centro per far scoprire alla vostra amica Grim- 
sdottir che il segnale arriva dal PC poco protetto di 
un uomo di nome Mitchell Dougherty. 
Abbandonate la stanza del server e tornate sul cor- 
ridoio principale, questa volta andando a sinistra 
ed evitando {se volete) il contatto con il soldato. 
Continuate oltre i bagni fino ad arrivare a una guar- 


diola: per aggirare l'ostacolo, non dovrete fare altro 
che tirare un oggetto (se ne trovano a bizzeffe nella 
stanza degli uffici appena superata) oppure sempli- 
cemente saltare nei pressi della finestra. La guardia 
uscirà dall'ufficio e verrà a vedere, dandovi l'oppor- 
tunità di infilarvi dentro: spegnete la luce, sparate 
ai monitor e attendete che le due guardie tornino 
dentro, oppure mettetele fuori combattimento da 
qui sparando dei proiettili elettrificati; in ogni caso, 
fate poi pulizia portando i corpi al buio. Usciti dalla 
porta vi troverete in una hall con tante telecamere 
appese al soffitto e altrettanti lampadari: sparate a 
tutti questi e, quando ci sarà abbastanza buio, ten- 
dete un agguato alla guardia, nascondete il corpo 
e proseguite oltre la porta direttamente davanti a 
voi. Anche in questo caso, avanzate con cautela, 
superate l'operaio quando vi darà le spalle e poi 
scendete le scale facendo attenzione alla telecame- 
ra [come quelle precedenti, anche questa è indi- 
struttibile, quindi limitatevi a sparare alla luce); con 
la stanza buia, equipaggiate il visore notturno e 
inserite il codice rinvenuto sul server 110700. 
Passerete in una zona presidiata da una guardia al 
telefono: attendete che finisca la conversazione, 
equipaggiate i proiettili elettrici e sparate (mi racco- 
mando, con il tasto destro del mouse) per neutraliz- 
zarlo istantaneamente: portate il corpo nell'ufficio, 
‘esaminate il computer per conquistare il blocco di 
memoria, poi spegnete la luce ed entrate nell'uffi- 
cio successivo, dove troverete dei razzi sul tavolo e 
delle informazioni sul computer. State alla larga dal- 
la torretta e avvicinatevi alla valigetta che contiene 
il PC che la controlla, disabilitate l'ordigno e oltre 
passate la porta alle vostre spalle, dove troverete l'a- 
scensore: chiamatelo e salite al piano di sopra. 
Fuori dall'ascensore, seguite il corridoio ed entrate 
nella Media Room (nel frattempo Lambert vi comu- 
nicherà che l'ufficio di Dougherty è il 508]: attende 
te usufruendo della zone d'ombra dietro al mixer a 
cui stanno lavorando i ragazzi della CIA e passate 
dietro, dopodiché aspettate che il tecnico 

vi dia le spalle, quindi aggiratelo ed entrate 

nella zona buia: in lontananza, vedrete un 

uomo abbandonare l'ufficio 508. Attendete 

che sia lontano, entrate nell'ufficio ora vuo- 

to ed esaminate il computer per permettere 


alla Grimsdottir di accedere al server. La situazione 
si complicherà e Lambert vi dirà che il prossimo 
obiettivo è quello di rapire Dougherty. 

In fondo al corridoio principale, noterete una guar- 
dia con una telecamera sopra la testa, quindi non 
vi resta altro da fare se non entrare nella porta a 
sinistra dove è in corso una riunione tattica della 
CIA: sfruttando il buio della sala proiezioni, andate 
a destra verso la rampa e, con l'aiuto del visore 
notturno, localizzate la porta. Quando la guardia si 
sarà allontanata, sfruttate il buio per avvicinarvi 
alla porta, scassinatela con il grimaldello (0 se ave- 
te premura, ricorrete all'acido) e aprite la porta. Sul 
corridoio sentirete una conversazione tra Dou- 
gherty e un altro tizio: l'importante è non perdere 
il potenziale prigioniero; basta seguire le zone 
d'ombra del corridoio e, quando Dougherty andrà 
verso la porta in fondo, seguitelo e superatela pri- 
ma che questa possa chiudersi, altrimenti dovrete 
recuperare il codice di accesso dalle guardie (ma 
non ve lo consiglio) 

Sempre stando accucciati, seguite l'obiettivo e, 
quando si troverà di spalle nella zona fumatori, 
assalitelo e trascinatelo lontano dalla vetrata (fate 
attenzione a non farvi beccare dalla guardia in cor- 
tile) 

Colpite e nascondete per il momento il corpo di 
Dougherty, tornate al bivio e andate a sinistra per 
entrare nell'ufficio degli UFO: esaminate il compu- 
ter per scoprire un messaggio cifrato; una più 
attenta analisi vi farà scoprire che ìl numero per 


Obiettivo: Recuperare la chiave di cifratui 


| mercenari russi stanno distruggendo le prove del- 
le attività georgiane alla Kalinatek: prima di venir 
scoperta, Grimsdottir scopre che un tecnico di 
nome Ivan si nasconde nell'edificio. È in possesso 
della chiave di cifratura che potrebbe aiutare Third 
Echelon a trovare Nikoladze. 

La prima parte della missione consiste nell'infiltrarsi 
dentro il quartier generale della Kalinatek, passan- 
do dal parcheggio. Quando Lambert avrà termina 
to di darvi istruzioni, andate a parlare con Wilkes 
che si trova al di là della recinzione, poi dirigetevi 
verso la macchina color crema correndo ma stando 
accucciati; nel mentre, due soldati russi usciranno 


SOLUZIONI 


aprire la porta a fianco è nascosto in mezzo alle 
righe di codice (20187) 

All'interno della nuova stanza, troverete altre mac- 
chine fotografiche adesive e alcuni colpi elettrifica- 
ti, fondamentali per la prossima parte di missione. 
Tornate alla zona fumatori, eliminate la guardia 
nascondendo il corpo, dopodiché tornate a pren- 
dere Dougherty e cominciate la discesa: sulla stra 
da, Lambert vi dirà che i vostri amici al punto di 
estrazione sono stati intortati da un soldato della 
sicurezza. Per riuscire a scappare dovrete mettere 
quest’ultimo fuori combattimento: scendete e 
superate la porta, dove dovrete prendere di sorpre- 
sa il tecnico, poi ripetete l'operazione con la guar- 
dia di pattuglia ricorrendo ai colpi elettrici. Nascon: 
dete anche questo corpo, poi andate oltre l'angolo 
per trovare la penultima sentinella, che dovrete per 
forza far fuori per riuscire a evacuare la zona con 
Dougherty sulle spalle. 


dalla guardiola e cominceranno a fare 
la ronda. Uno dei due verrà proprio 
davanti a voi, quindi fate il giro alla sinistra dell'au- 
to, brancatelo alle spalle e poi estraete la pistola: 
quando l’altra guardia vi vedrà, sparatele in faccia 
poi stordite l'ostaggio. Entrate nella guardiola e 
recuperate il kit di pronto soccorso, dopodiché 
uscite dalla porta a fianco, salite le scale silenziosa- 
mente, dopodiché attendete che il dialogo tra i 
due soldati dietro al furgone termini: prendetevi 
prima cura della guardia vicina alla macchina, 
prendetela per il collo e usatela come scudo per far 
fuori gli altri due (non preoccupatevi dei cadaveri, 
per una volta non serve nasconderli..) 

Sul lato sinistro del piano troverete una finestra 
aperta, di fronte alla quale penzola il carico di una 
gru: saltate sulla cassa all'esterno e da qui raggiun- 
gete la base della gru arrampicandovi sul tubo di 
metallo sopra di voi. Una volta arrivati all'altro lato 
giratevi, prendete la rincorsa e saltate in direzione 
del tetto dell'edificio della Kalinatek, poi scendete 
lentamente con la corda utilizzando il comignolo 
(in alternativa, potrete fare i piccoli Rambo e get- 
tarvi sul corridoio di vetro dalla gru: atterrando, 
perderete un pochino di energia; sparando al vetro 
potrete entrare nell'edificio, ma state pur certi che 
le guardie saranno allertate... In ogni caso è sicura- 
mente molto più spettacolare così...). 


5 - SEDE DELLA KALINATEK 


Una volta che vi sarete presi cura di questa, torna- 
te indietro e affacciatevi sul cortile per vedere Wil- 
kes e altri due uomini presi in una conversazione: 
scendete dalla scala posta sul fianco dell'edificio 
senza fare il minimo rumore, una volta in fondo 
approcciate l'uomo con la scritta security sulla 
schiena e decidete se impallinarlo con proiettili di 
gomma o ricorrere alla solita mazzata in testa: i 
vostri soci vi ringrazieranno e per portare a termine 
la missione non dovrete fare altro che tornare di 
sopra, prendere il corpo di Dougherty e piazzarlo 
davanti al furgonel 

L'interrogatorio a Mitchell Dougherty ne rivela l'at- 
teggiamento maniacale: ha accumulato dati su un 
computer poco protetto che ha permesso la fuga 
di informazioni. Grimsdottir localizza la falla vicino 
alla sede della Kalinatek. Quando accede alla rete 
viene scoperta, rendendo così necessaria un'incur- 
sione d'emergenza. 


uma 


Attendete che passi la guardia, freddatela con un 
colpo alla testa prima che possa vedervi, rovistate il 
corpo per rinvenire un codice della porta di sicu- 
rezza (97531), dopodiché entrate nell'edificio dalla 
porta principale, ma evitate di passare sotto il 
metal detector. Aprite la porta a destra con il codi- 
ce appena recuperato e uscite da quella sul retro 
per trovarvi in una stanza buia. Accendete il visore 
ed evitate di camminare sui vetri per non richiama- 
re l'attenzione dei due soldati, saltate sulle casse e 
infilatevi nel condotto di aerazione; arrivati in fon- 
do, lasciatevi cadere in una stanza con acquario. 
Attendete che parta la mini sequenza in cui vedre- 
te i mercenari russi intenti a distruggere le prove e 
a piazzare mine a muro: tirate fuori il fucile SC-20K, 
spegnete la luce e aprite la porta. Utilizzando lo 
200m, sparate alla mina sul muro per far fuori i due 
tizi in mezzo al corridoio, poi completate l'opera 
con il terzo che arriverà da dietro l'angolo in fondo 
a destra (recuperando dai cadaveri una mina a 
muro e una nota sull'impiego). Nelle 

celle aperte sulla destra troverete un 

kit del pronto soccorso: una volta in 

fondo al corridoio, accucciatevi ed 

entrate nell'ascensore per caricare la 

successiva parte di livello. 


SPLINTER CELL 133 


Rimanete nell'ascensore e attendete che 
Lambert finisca il discorso snocciolando l'u- 
bicazione di altri, impiegati presumibilmen- 
te in possesso di alcune chiavi di cifratura 
ma tenuti ostaggi in una stanza per la pre- 
senza di mine a muro. 

Sparate un colpo all'insegna di fronte a voi 
per fare accorrere una guardia, freddatela 
con il fucile di precisione usando la visione 
notturna, poi mettete fuori combattimento 
anche il suo socio (prendendo le granate a 
frammentazione dal tavolino). 

Entrate nell'ufficio dalla porta sul retro e 
prendete la nota dal cadavere, poi andate 
nel successivo corridoio, in fondo al quale 
vi attendono due sentinelle; correte dietro 
la colonna davanti a voi e, quando le due 
sentinelle saranno vicine alla mina a muro, 
sparate per liberarvi di entrambi: la cosa 
più importante, però, è rappresentata 

dagli impiegati che si trovano nell'ufficio 
subito a destra, ovviamente intrappolati 
dalla presenza di mine a muro. 

Per disinnescare gli ordigni non dovrete 
fare altro che avvicinarvi cautamente fino 

a che non appare la scritta "Disinnesca 
Mina” come azione, dopodiché premere la 
barra spaziatrice (il tasto azione di default. 
non andate in paranoial) quando la luce 
diventa verde, Se sì calcola bene il tempo, 
disarmare le due bombe sarà un gioco da 
ragazzi... Finita l'operazione di artificiere, 
parlate con i due impiegati, uno dei quali vi 
dirà che il posto è destinato a saltare per 
aria, ma grazie al cielo riuscirete a farvi dire 
il codice che apre la porta per il dipartimen- 
to degli archivi (33575) — nel frattempo, 
partirà un countdown di due minuti nella 
parte bassa dello schermo. 

Tornate al corridoio principale e correte ver- 
so la porta in fondo, inserite il codice e vi 
ritroverete in un'altra zona divorata dalle 
fiamme e con un sacco di mine a muro: cor- 
rete rotolando per evitare le fiamme e, una 
volta in fondo, sulla sinistra potrete notare 
la bomba dietro dei vetri a muro; dovrete 
aprire la porta con Il grimaldello (veloci, 
anche perché il meccanismo è abbastanza 
complesso e richiede alcuni secondi); entra- 


te, arrampicatevi sulle scatole al centro delle 
fiamme e disattivate la bomba per far cessare 
il conto alla rovescia. 

Uscite dalla porta e andate lentamente a sini- 
stra: nella guardiola troverete una sentinella 
da cecchinare con un colpo alla testa. Fate 
toccare la stessa sorte anche all'amico che 
accorrerà a vedere che succede. Attraversate 
la sala congressi e scendete nel sotterraneo 
dalle scalette poste dietro le quinte: partirà 
una sequenza in cui tre soldati saranno aller- 
tati della vostra presenza. Lanciate una gra- 
nata in fondo al corridoio per metterli fuori com- 
battimento, dopodiché esaminate i corpi per rinve- 
nire delle munizioni per l'SC-20K, delle granate e 
un kit di pronto soccorso: in seguito, azionate la 
leva sul muro. 

Tornate al piano di sopra e troverete una nuova 
sentinella di guardia: sparatele con il vostro fido 
fucile, dopodiché raccogliete l'oggetto per rinveni- 
re il codice della porta di servizio del terzo piano a 
destra in fondo (1250). 

Salite le scale silenziosamente, poi piazzatevi nel- 
l'angolo della zona relax e cecchinate le due guar- 
die dietro la vetrata: entrate nell'ufficio di fronte e 
parlate con l'impiegato morente, poi proseguite 
fino ad arrivare nell’infermeria, dove potrete rinve- 


nire la bellezza di due kit del pronto soccorso. Fate 
fuorì la guardia nel corridoio, poi seguite la strada 
fino ad arrivare nei pressi della Server Room: entra- 
te come delle faine e fate fuori il tipo, poi usate il 
computer per aprire le porte antincendio proprio 
fuorì da qui, 

Non perdete tempo e infilatevi nel nuovo passag- 
gio, salite le scale e aprite la porta: Lambert vi dis- 
turberà come al solito mentre voi cercherete un 
nascondiglio nella cucina; quando le due guardie 
si separeranno, fate fuori silenziosamente quella 
che rimarrà nella stanza, poi andate in bagno e 
freddate anche l'altra: entrate nel condotto e 
seguitelo per sbucare fuori in un altro bagno. BIN- 
Gol 

Sparate al mercenario e poi parlate con l'uomo nel 
bagno, che si rivelerà essere Ivan: secondo le nuo- 
ve disposizioni, vi basterà prendere la chiave 
lasciando il programmatore nelle mani dei federali 


Raccogliete l'oggetto dal russo, ascoltate la buone 
notizie di Lambert e preparatevi ad affrontare la 
fuga fino all'uscita, che si risolverà in una bella 
serie di sparatorie senza troppe remore. 

Uscite dal bagno, salite sull'ascensore che si trova 
in fondo al corridoio e spostatevi verso i mercenari, 
impegnati in una conversazione: equipaggiate una 
granata e tiratela verso il gruppo, dopodiché lan- 
ciatene subito un'altra nei pressi dell'uscita; si sca- 
tenerà l'inferno, permettendovi di raccogliere il 
modulo di memoria. Salite sulle casse ed entrate 
nella stanza successiva, scendete le scalette, segui- 
te la strada e poi fate fuori le due sentinelle in fon- 
do al corridoio con il vostro fido fucile (se volete, 
rallegrate la situazione con qualche granata che 
non fa mai male...), Raccogliete il kit del pronto 
soccorso e uscite dalla porta e subito in quella suc- 
cessiva dove vi attendono altre tre mercenari nel 
magazzino; eliminato il pericolo, salite la scala e 
poi scendete dal muro, prendete il kit e uscite dalla 
porta a destra, salite le scale ed entrate in quella a 
destra. Altri tre mercenari vi attenderanno, questa 
volta anche armati di granate, mentre in alto verre- 
te tenuti sotto controllo da un cecchino. 

Quando avrete finito, andate a sinistra sulle scale 
ed entrate nella stanza a sinistra, dove sentirete un 
dialogo tra mercenari: fate il solito lavoro e poi 
recuperate il kit di pronto soccorso e le muni- 
zioni. In seguito, uscite e raggiungete il fondo 
del corridoio, entrate nella seconda porta e 
bastonate il tizio, facendo attenzione alle 
mine a muro. 

Nella stanza successiva troverete delle muni- 
zioni e un kit del pronto soccorso: continuate 
sul tetto fino a che non troverete due merce- 
nari, fateli fuori aiutandovi con i bidoni esplo- 
sivi [sparateci contro ripetutamente) e poi 
continuate finché non partirà una sequenza in 
cui vedrete Wilkes cadere sotto i colpi dei mer- 
cenari. Ancora due... Scendete dalla scala e 
fate fuori silenziosamente i soldati russi, poi 
raggiungete l'elicottero per terminare automa- 
ticamente il livello... 

La chiave di cifratura di Ivan consente a Grimsdot- 
tir di rintracciare un flusso di dati alla centrale 
nucleare sulla penisola di Kola, nella Russia setten- 
trionale, il primo indizio solido che condurrà gli 
americani a Kombayn Nikoladze. 
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NEVERWINTER NIGHTS 


CHE COS'È 
UN’"AVVENTURA"? 
Un'avventura non è altro che una 
storia che coinvolge un gruppo più o 
meno vasto di personaggi, riunitosi 
‘per portare a termine una missione. 
Questa missione (detta anche 
"quest", altro nome con cui vengono 


definite le avventure), può consiste- 
re in un compito assai semplice, come ad 
esempio liberare un villaggio dalla 
minaccia di un gruppo di gobelin; altri 
obiettivi possono essere molto più com- 
plessi, come ad esempio uccidere un dra- 
go che ha rapito il principe del regno (sì, 
è un drago un po' stravagante...!). Com'è 
ovvio, la trama di un'avventura può essere 
più o meno articolata a seconda dei gusti 
del Dungeon Master e dei giocatori ma, 
come nel caso della stesura di qualsiasi 
racconto, essa non può fare a meno di 
alcuni prerequisiti per definirsi tale. 


AVVENTURE, DALL'INIZIO 
ALLA FINE 
Come detto, scrivere e progettare un'av- 
ventura non è per nulla differente dallo 
scrivere un racconto. Nella narrazione 
esistono alcuni elementi dai quali è 
impossibile prescindere se si vuole 
creare una trama composta da numero- 
se componenti ben orchestrate. Senza 
voler scendere eccessivamente nei 
dettagli, una storia (avventura o quest 
che dir si voglia) deve essere compo- 
sta dai seguenti elementi narrativi: 

- Introduzione. L'introduzione deve 
mirare a esporre ai giocatori l'am- 
bientazione che circonda il personag- 
gio o il gruppo di personaggi protagoni- 

sti della storia. In pratica, è il "mon- 
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do" in cui vivono. Forgotten Realms, Dra- 
gonlance, Planescape, Greyhawk e Mysta- 
ra sono solo alcuni dei mondi virtuali di 
Dungeons & Dragons, luoghi deputati a 
ospitare le gesta eroiche dei personaggi 
che vivono all’interno di questi mondi 
fantasy. Naturalmente, nulla vieta al Dun- 
geon Master di inventarsi un mondo da 
zero, ideandone l’aspetto fisico e politico, 
le connessioni sociali, la storia, le religio- 
ni, le minacce esistenti e un gran numero 
di personaggi non giocanti perfettamente 
inseriti nel contesto. Nonostante non sia 
certo un'impresa impossibile, probabil- 
mente per un DM in erba è preferibile 
appoggiarsi a un'ambientazione famosa e 
già "collaudata". Come sapete, Neverwin- 
ter Nights è ambientato in Forgotten 
Realms, la più ampia e famosa ambienta- 
zione progettata per Dungeons & Dra- 
gons, la quale è stata tradotta in italiano 


da 25 Edition s.r.l- www.25edition.it. 
Molti shard, 
cioè Mondi 
Permanenti 
on line creati 
e progettati 
da appassio- 
nati di NwN possono essere dedicati ad 
altre ambientazioni tra le più disparate, 
come ad esempio la Terra di Mezzo, 
Krynn o Mystara, uno dei più grandi 
shard italiani (www.mystaraitalia.com). 
- Esordio. Narrativamente è l'elemento 
che spezza l'equilibrio e che dà il via agli 
eventi della trama. Un prezioso artefatto 
viene rubato, la foresta degli elfi viene 


Creare un’avventura bilanciata 


Nel numero di marzo si sono introdotte le linee fondamentali di Neverwinter Nights, in quello successivo è stato analiz- 
zato l'universo dei Dungeon Master: chiudiamo questa breve guida in tre parti dedicata al capolavoro della Bioware occu- 
pandoci della creazione e della gestione di tutti gli aspetti di un'avventura il più possibile bilanciata. 


bruciata dagli orchi, gli halfling hanno 
inventato la ricetta per un nuovo tipo di 
birra e i nani vogliono rubargliela ecc. 
sono solo alcuni spunti che possono ser- 
vire a coinvolgere il gruppo dei personag- 
gi all'interno dell'avventura. Recuperare 
l’artefatto, aiutare gli elfi a vendicarsi 
degli orchi, proteggere la formula segreta 
per la birra (se i personaggi sono dalla 
parte degli halfling) oppure cercare di 
rubarla (se stanno con i nani) sono tutti 
elementi che daranno il via agli eventi. In 
questa fase dell'avventura i personaggi 
devono investigare sull'accaduto e racco- 
gliere gli elementi che li possono condur- 
re alla fase successiva della quest. È consi- 
gliabile tenere il tasso di mortalità dei 
personaggi piuttosto basso in questa fase 
dell'avventura. I combattimenti, se neces- 
sari, dovranno essere contro nemici piut- 
tosto deboli e solo se implicitamente 
necessari al proseguimento della storia. 
Non avrebbe assolutamente senso con- 
cludere l'avventura in questa fase preli- 
minare con una morte prematura dei per- 


sonaggi. 


- Intreccio/Trama. La parte più consisten- 
te della storia si sviluppa in questa fase. 
Non esiste una lunghezza predetermina- 
ta dell'intreccio di un'avventura. Se l’in- 
troduzione e l’esordio sono due fasi rela- 
tivamente brevi, la trama vera e propria 


dell'avventura può essere lunga quanto si 
desidera. Intrighi, complotti, doppi gio- 
chi da parte degli antagonisti dei perso- 
naggi (ovvero i PNG, Personaggi Non 
Giocanti, di cui discuteremo in seguito) 
sono all'ordine del giorno. Come discus- 
so nell'articolo del mese precedente, è 
compito del Dungeon Master capire qual 
è l'alchimia corretta di 
combattimento/interpretazione del ruo- 
lo/enigmi da risolvere più gradita ai gio- 
catori. Se questi amano interpretare il 
proprio personaggio, è inutile continuare 
a sfidarli con insulsi combattimenti posti 
sulla loro strada senza lo straccio di un 
dialogo. D'altronde, è altrettanto inutile 
collocare incontri con per- 
sonaggi che forniscono 
loro indizi mediante il dia- 
logo se i personaggi 
ammazzano a vista qualsia- 
si cosa incontrino sul loro 
cammino (consiglio spas- 
sionato: se trovate giocatori 
di questo genere, cercatevi 
un gruppo più interessante 
con cui darvi da fare...). In 
questa fase dell'avventura, 
il tasso di mortalità dei per- 
sonaggi deve ancora essere molto basso, 
tuttavia questi ultimi dovranno comun- 
que aver già utilizzato buona parte delle 
risorse combattive a loro disposizione 
(armi, oggetti magici, incantesimi, pozio- 
ni curative ecc.). Insomma, un buon DM 
dovrà tenere sul "chi vive" i personaggi: 
tuttavia, sarebbe inopportuno che vi fos- 
sero defezioni importanti in questa fase, a 
meno che non siano dovute a un compor- 
tamento incauto da parte dei giocatori 
(scagliarsi in mezzo a un gruppo di lich a 
spade sguainate non è la mossa più astuta 
da compiere, se magari questi ultimi vole- 
vano solo suggerire ai personaggi dov'è 
stato portato l’artefatto rubato...). 

- Climax. È il punto focale della narrazio- 
ne, ossia dell'avventura. In questa fase i 
nodi vengono al pettine, le trame segrete 
vengono svelate, gli enigmi vengono 
risolti. Il nemico ha finalmente un volto 
e i personaggi se lo troveranno davanti. 
Anche nelle trame maggiormente imper- 
niate sul Gioco di Ruolo, rarissimamente 


si riuscirà a superare questa fase senza 
l’aiuto della forza bruta, delle abilità e 
della magia. I personaggi dovranno cerca- 
re di sconfiggere la loro nemesi principa- 
le con tutta la forza a loro disposizione, 
poiché si tratterà di un duello senza 
esclusione di colpi. Ovviamente, anche il 
Dungeon Master dovrà dare fondo a tutte 
le sue risorse per cercare di contrastare il 
gruppo di personaggi. È possibile che 
qualcuno di essi ci lasci le penne, tuttavia 
il DM dovrebbe concedere la possibilità 


(se i giocatori sono veramente abili nella 
gestione dei loro personaggi) che tutti 
rimangano vivi al termine dello scontro 


finale. 


- Epilogo. La situazione originale è ripri- 
stinata, o comunque si è raggiunto un 
nuovo equilibrio. I personaggi hanno 
riportato l'ordine nel loro "mondo" e pos- 
sono finalmente venire a conoscenza di 
tutti i dettagli specifici della trama. 
Soprattutto, possono tornare nei loro vil- 
laggi, castelli, gilde o templi a ricevere le 
meritate ricompense e cure del caso. 


Una serie di avventure/quest legate da un 


tema comune compongono una Campa- 
gna. Essa si sviluppa spesso attorno a tra- 
me piuttosto semplici ma che riguardano 


un continente o l'intero mondo, una cau- 


sa di tipo religioso o la ricerca di 
oggetti/persone particolarmente 
importanti per i personaggi giocanti 
o per quelli non giocanti. Una cam- 
pagna può presentare diverse sotto- 
quest non strettamente correlate tra 
loro. Per restare al campo dei video- 
giochi, un semplicissimo esempio 
lo si può trovare nella saga RPG pro- 
babilmente più bella e famosa del 
genere, ovvero Baldur's Gate I & II, 
ma anche la saga di Icewind Dale 
costituisce un ottimo esemplare. In 
entrambi i videogame i personaggi 
devono avere a che fare con minac- 
ce lontane e piuttosto oscure e sono 
costretti per forza di cose a inge- 
gnarsi in un modo o nell'altro per 
risolvere i problemi che si manife- 
stano durante il loro lungo cammi- 
no. Ovviamente, non è semplice replicare 
campagne di un tale spessore e profondi- 
tà, studiate e progettate nel corso di molti 
mesi da staff di professionisti, però NwN 
fornisce un ottimo supporto agli aspiran- 
ti DM (novizi ed esperti) che vogliono 
cimentarsi nella creazione di avventure e 


saghe rivolte ai loro giocatori. 


QUALE AMBIENTAZIONE 
SCEGLIERE? 

La scelta dell'ambientazione è uno dei 
momenti più importanti nella proget- 
tazione di quella che sarà la futura 
serie di avventure destinate ai perso- 


naggi. Faerùn, il continente princi- 


pale di Forgotten Realms, è il luogo 
in cui sono ambientate le saghe di 
Baldur's Gate, Icewind Dale e dello 
stesso modulo base di Neverwinter 
Nights, tutti eventi che si collocano 
lungo la Costa della Spada, nell’estre- 


mità occidentale del continente. 


Andando indietro nel tempo, anche 
la saga di Pool of Radiance e dei suoi 
epigoni avvenne nello stesso conti- 
nente, a centinaia di chilometri di 
distanza, nei pressi del Mare della 
Luna (Moonsea). Tutto ciò solo per 
dimostrare quante opzioni è possibi- 
le trovare in un'ambientazione detta- 
gliata e approfondita come quella di 
Forgotten Realms. Cormyr, Shadow- 
dale, Anauroch, sono solo alcuni 
nomi di città o regioni che possono 
ospitare qualsivoglia tipo di epopea. 
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D'altronde anche il mondo di Mystara, la 
prima ambientazione pubblicata in Italia 
per Dungeons & Dragons, contiene lo 
stesso genere di elementi, seppure in 
numero inferiore. In essa sono presenti 
innumerevoli città differenziate sopra- 
tutto dal punto di vista della razza "domi- 
nante". Se Mirros (l'antica Specularum), è 
una città multirazziale e multireligiosa, 
Altomonte è il luogo di ritrovo degli hal- 
fling dell'intera Karameikos mentre ad 
HighForge si possono trovare colonie 
intere di nani e gnomi che convivono 
più o meno pacificamente. 


È evidente che gli spunti per una Campa- 
gna possono essere davvero tanti e c'è 
solo l'imbarazzo della scelta. Utilizziamo 
un semplice e funzionale esempio: 
durante una cerimonia a Mirros, la capi- 
tale, viene organizzato un attentato con- 
tro il Re Stefano Karameikos. L'attentato 
fallisce grazie all'intervento delle guardie 
del corpo del Re ma lo sgomento in tutto 
il regno per quello che è successo è note- 
vole. Ai personaggi arriverà la notizia in 
modo più diretto possibile, magari da un 
loro amico/conoscente/superiore senza 
dover per forza ricorrere alla solita taver- 
na malfamata che apre la maggior parte 
delle avventure in Dungeons & Dragons. 
A questo punto i personaggi saranno 
direttamente coinvolti nella trama. Chi 
ha organizzato l'attentato? Perché lo ha 
fatto? I personaggi dovranno mettersi 
alla ricerca delle risposte a queste doman- 
de, e il DM dovrà fornire loro gli elemen- 


ti per poter proseguire la quest. 


A questo punto un Dungeon Master 
dovrebbe porsi una domanda fondamen- 
tale: è davvero necessario costruire l'inte- 
ra trama (quest principale e sottoquest 
varie) nei minimi dettagli prima dell’ini- 
zio della campagna? Naturalmente no. 
Sebbene la preparazione sia un requisito 
fondamentale per ogni DM che si rispet- 
ti, la capacità di sapere improvvisare è un 
elemento chiave in Dungeons & Dra- 
gons. Anche sforando momentaneamen- 
te dall’argomento, molte celebri saghe 
fantasy sono nate e "cresciute" man mano 
senza che l’autore avesse pianificato gran 
che prima dell’inizio della stesura del 
libro. Un esempio su tutti, il più classico, 
è la Trilogia Tolkeniana del Signore degli 
Anelli. La scrittura dell’epopea che ha di 
fatto creato il genere fantasy è durata qua- 


si vent'anni e Tolkien ha rielaborato, 


aggiunto, modificato, cancellato e rimo- 
dellato il suo capolavoro. 


Un DM deve per l'appunto modellare: 


l'avventura deve essere come creata nelle 
sue mani e deve essere continuamente 
rivista e ripensata, dall'inizio alla fine, a 
seconda delle possibilità che la situazione 
offre in qualsiasi momento. Già, perché 
come abbiamo sintetizzato nel numero 
scorso di questo speciale, è impresa prati- 
camente impossibile per un Dungeon 
Master, per esperto che sia, prevedere 
azioni, pensieri e sviluppi della campa» 
gna in corso. In sostanza, non c'è bisogno 
che pianifichiate quello che i giocatori 
incontreranno in ogni città e qualsiasi 
reazione che seguirà le loro azioni, per 
non parlare delle possibili risposte nei 
dialoghi con i personaggi non giocanti. 
L'importante sarà sempre "seguire il ven- 
to", agganciarsi a leggende, situazioni già 
vissute, buttare qua e là indizi su possibili 
diramazioni degli eventi senza che poi 
queste abbiano luogo per forza. Sarebbe 
estremamente banale se, come nelle sto- 
rie investigative di Topolino, ogni scoper- 
ta/indizio/intuizione portasse per forza 
alla verità o comunque in una direzione 


da esplorare (in senso lato) a tutti i costi. 


Un DM in gamba potrebbe far rinvenire 
un antico oggetto Drow ai personaggi 
mentre questi sono impegnati a scovare 
la tana di un gruppo di Gnoll, senza che 
poi la "traccia Drow" porti a qualcosa di 
rilevante per la quest o la Campagna in 


corso. Questi elementi, dosati con atten- 
zione, rendono maggiormente "verosimi- 
le" l’ipotetico mondo fantasy in cui i per- 


sonaggi si muovono. 


DA DOVE COMINCIARE 

Bene, abbiamo scelto l'ambientazione e 
anche la regione in cui ambientare la 
nostra prima avventura. Ma cosa faccia- 
mo fare ai personaggi? È inutile nascon- 
dersi dietro a un dito, inventare qualcosa 
di originale è veramente complicato. 
Alcuni dicono che dopo Omero non è più 
stato possibile inventare nulla che non 
sia già stato raccontato. Al giorno d'oggi 
siamo circondati da film, libri e videoga- 
me che propongono trame su trame più o 
meno originali da cui sarà possibile trarre 
spunti. Il rovescio della medaglia è che 
alcuni giocatori potranno avere una sen- 
sazione di deja vu per quanto riguarda 
alcuni elementi dell'avventura ("Un elfo 
ranger che ruba ai ricchi per dare ai pove- 


ri... mah..."). In casi come questi, la 


parola d'ordine è dissimulare. Rovescian- 
do alcuni stereotipi si coglieranno impre- 
parati sia i personaggi che i giocatori. 
Magari quel piccolo halfling cicciotello e 
sbadato al momento opportuno si rivele- 
rà essere il vero Kaiser Soze della situa- 
zione e colpirà alle spal- 
le il mago del gruppo 
rubandogli l’arte 
fatto recuperato 
dal lich appena 
ucciso, che a sua 
volta non aveva 
alcuna intenzio- 
ne malefica se ì 
non nelle 
parole 
dell'"inno- 
cuo" hal- 
fling... 


Occorre creatività. Anche par- 
tendo da un'idea semplice 
(recuperare una spada magi- 
ca), sarà sempre possibile col- 
legare alla trama principale 
una serie di indizi e informa- 
zioni che arricchiranno l’espe- 
rienza dei giocatori e dello 
stesso Dungeon Master. 
Legando una serie di domande 
all’idea di base dell'avventura 
("Chi ha recuperato la spada magica? 
Quali poteri possiede? Chi l'ha forgiata?”) 
sarà possibile dare spessore alla trama, 
collegando una serie di personaggi 
importanti, luoghi e oggetti. Spesso 
saranno anche gli stessi giocatori a forni- 
re spunti per l'evolversi della trama ("Sia- 
mo sicuri che quella spada sia veramente 
magica?!"). Un bravo DM saprà coglierli 
al volo e modellare l'avventura di conse- 
guenza. Una volta presa confidenza con 
questo sistema, il Dungeon Master 
dovrebbe crearsi una specie di "rubrica" 
sulla quale annotare idee per lo sviluppo 
della trama, unirle in modo coerente, 
metterle da parte e utilizzarle al momen- 


to opportuno. 


PICCOLO È BELLO 
È il momento di dare una consistenza 
"geografica" alla trama dell'avventura 
che stiamo progettando. Alcuni riten- 
gono che la fase della mappatura 
possa essere effettuata anche in un 
momento successivo (e probabilmen- 
te è anche vero); tuttavia, per focaliz- 
zare bene i luoghi dove avvengono 
gli eventi, è utile che un Dungeon 
Master crei per sé e per i giocatori le 
mappe contenenti le zone che i perso- 


naggi dovranno visitare. 


Soprattutto peri Dungeon Master 
meno esperti, è assolutamente scon- 
veniente partire da una grande città. 

È sempre preferibile iniziare da un 
piccolo villaggio, più facilmente 
gestibile e meno impegnativo all’i- 
nizio dell'avventura. Disegnare la 
mappa di un villaggio può essere 
semplice, l'importante tuttavia è 

non dimenticarsi di nulla. Un pic- 
colo tempietto o un luogo di culto sarà 
sempre presente, così come una locanda, 
un emporio e l'abitazione del "sindaco". 
Tutto il resto diventa opzionale o quasi. 
Occorre ovviamente decidere che tipo di 
popolazione è presente nel luogo (quali 
razze soprattutto), il tipo di economia che 
permette agli abitanti di sopravvivere ed 


è necessario fare anche qualche cenno 


sull'organizzazione politica e sociale. 


Le aree esterne al villaggio dovrebbero 


essere decisamente meno tranquille e 


soprattutto dovrebbero definire una 


direzione specifica nella quale i per- 


sonaggi dovranno muoversi per pro- 


seguire nella trama. Anche se può 


essere interessante per un DM 


costruire un "mondo intero" attor- 


no al villaggio, questo potrebbe 


risultare fin troppo dispersivo ai fini 


della trama. L'avventura avrà un luogo di 


partenza e uno di conclusione e, aldilà 


di tutti gli imprevisti e capovolgi- 
menti della trama, lo spazio presente 
tra questi due luoghi dovrebbe sem- 
pre essere riempito con elementi che 
rendano il viaggio interessante. È 
anche importante notare che rara- 
mente i giocatori si divertiranno se 
saranno costretti per qualsiasi ragio- 
ne a tornare sui loro passi. Sarebbe 
veramente ridicolo che un gruppo di 
avventurieri, dopo aver superato tut- 
ti gli ostacoli e gli enigmi posti sul 
loro percorso, fossero costretti a tor- 
nare all'inizio del dungeon per 
affrontare il loro arci-nemico. 


EROI E NEMICI 
Gli eroi esistono perché esistono i crimi- 
nali. Sembra un postulato assurdo, eppu- 
re e così: se il mondo fosse "ideale" e tutto 
filasse alla perfezione, non ci sarebbe 
bisogno di campioni del bene che ponga- 
no rimedio ai disastri compiuti dagli arci- 
criminali. Lo stesso Luke Skywalker 
sarebbe ancora un contadino nell'angolo 
più remoto della galassia anziché un 
Cavaliere Jedi se suo padre Darth Vader 
non avesse deciso di scorrazzare avanti 
e indietro con la Morte Nera distrug- 
gendo qualche pianetucolo. Idem 
dicasi per Sauron e per la sua mania 
di voler conquistare la Terra di Mez- 
zo... pensate forse che Frodo e com- 
pagnia bella avessero così tanta 
voglia di recarsi fino alle pendici 
del Monte Fato per distruggere l'Uni- 
co Anello? Volenti o nolenti, è così che 


nascono gli eroi. 


Bene, appurato che gli eroi esistono per 
contrastare i loro nemici, cos'è che spin- 
ge questi ultimi a compiere le loro male- 
fatte? In parole povere, in base alle inten- 
zioni del "malvagio" della situazione, qua- 
li possono essere gli spunti per la trama 
di un'avventura? 
I nemici possono 
agire con diversi 
scopi e obiettivi. 
Alcuni di questi 
potranno essere 
mossi dal deside- 
rio di accumulare 
potere, ricchezza, 
fama e conquiste 
di qualsiasi gene- 
re, mentre altri 
potrebbero sem- 
plicemente desi- 
derare di sovver- 
tire l'ordine naturale delle cose, per ren- 
dere il mondo un luogo ideale (per loro) 
in cui vivere. Per intendersi, e per rima- 
nere nell’ambito di Dungeons & Dra- 
gons, se il Dungeon Master intende crea- 
re un'avventura in cui i nemici si sono 
posti l’obiettivo di rubare il tesoro del 
principe degli elfi, sarà opportuno sele- 
zionare come nemici principali una tribù 
di orchi o di hobgoblin. Al contrario, 
categorie di mostri come non morti, dia- 
voli e demoni, che ignorano completa- 
mente o quasi il valore delle ricchezze 
materiali, non sarebbero molto indicati 
per la trama di un'avventura di questo 
genere. Nel migliore dei casi le razze pro- 
venienti da altri piani o dimensioni, 
come demoni o diavoli, si accontenteran- 
no semplicemente dell'annientamento 
delle razze umanoidi. In pratica, ogni raz- 
za specifica di nemici ha i propri obiettivi 
che li spingono a compiere le loro perfi- 
de gesta. 


Dungeons & Dragons è pieno di mostri, 
che possono soddisfare le esigenze di 
qualsiasi Dungeon Master. Il solo Manua- 
le dei Mostri, edito da 25 Edition s.r.l., 
contiene la descrizione di oltre cinque- 
cento creature che possono essere collo- 
cate sulla strada degli avventurieri. Inol- 
tre, esistono anche particolari creature 
specifiche di una determinata ambienta- 
zione. Il Compendio dei Mostri: Mostri 
di Faertin contiene le informazioni stati- 
stiche, le abilità combattive, la descrizio- 
ne fisica e gli obiettivi di oltre duecento 
mostri specifici dell'ambientazione di 
Forgotten Realms, ossia il mondo in cui è 
ambientato Neverwinter Nights. 
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QUALI NEMICI SCEGLIERE? 


Stabilito che in Dungeons & Dragons e 


in NwN esiste una sterminata varietà di 
mostri, è giunto il momento di effettuare 
delle scelte. Quali mostri porre sul cam- 
mino dei personaggi? A prima vista par- 
rebbe una domanda abbastanza insulsa e 
del resto un DM dovrebbe scegliere quel- 
lo che più gli aggrada come nemico. Inve- 


ce no: l’ago della bilancia sono i perso- 
naggi. Detto che non è precisamente 
necessario che un Dungeon Master 
costruisca un'avventura "su misura" per 
ogni specifico gruppo di personaggi, è 
tuttavia opportuno che nel corso della 
storia ci sia un minimo di convergenza 
con gli avventurieri. Se nel gruppo è pre- 
sente un certo numero di personaggi qua- 
li paladini o chierici, il DM li renderà 
felici (si fa per dire...) se questi potranno 
confrontarsi con scheletri, zombi, spettri 
e qualsivoglia non-morto, in modo che 
possano mettere in atto le loro abilità di 
scacciarli. Lo stesso discorso vale per 
druidi e/o ranger: queste classi verranno 
valorizzate appieno dando loro la possibi- 
lità di avere a che fare con animali nor- 


mali o magici, in modo che possano fare 


sfoggio delle loro capacità. 


In definitiva, prima di selezionare al buio 
quali nemici collocare nel mondo che sta- 
te creando, date anche un'occhiata a 
com'è formato il gruppo di personaggi. Ai 
Dungeon Master non costerà niente, e i 
giocatori saranno felici di aver contribui- 
to con le capacità dei loro personaggi a 
superare (se riusciranno a farlo) i loro 


nemici preferiti. 


LA TRAMA SI INFITTISCE 


Esistono diverse tecniche che i Dungeon 


Master possono utilizzare per fare evolve- 


re la trama della loro avventura. Una di 
queste è quella di basare una sottoquest 
sull'obiettivo di uno o più personaggi gio- 
canti. Gli obiettivi personali possono 
essere spunti molto interessanti per giu- 
stificare il proseguimento di un'avventu- 
ra. È bene evitare che lo scopo di un per- 
sonaggio sia il cardine dell'avventura. Se 
questo personaggio dovesse malaugurata- 
mente morire, la quest perderebbe imme- 
diatamente senso. Inoltre, il Dungeon 
Master potrebbe essere tentato di proteg- 
gere (più del necessario) questo perso- 
naggio per salvaguardare lo sviluppo del- 
la storia, e magari ciò potrebbe indispetti- 
re i suoi compagni d'avventura. In defini- 
tiva, assegnare una sottoquest a un perso- 
naggio giocante potrebbe fornirgli la 
motivazione reale per cui è diventato un 
avventuriero. 


Tornando al tema principale del discorso, 
ossia la trama dell'avventura, è plausibile 
ammettere che un plot complicato è 
migliore di una trama scontata. I misteri 
e i colpi di scena, se ben congegnati, 
aggiungono sapore a qualsiasi avventura. 
Ad esempio, l'obiettivo del gruppo 
potrebbe cambiare nel corso dell'avven- 
tura e magari i personaggi si troverebbero 
costretti a dare la caccia a colui che li ha 
assoldati per la missione. Oppure, potreb- 
bero scoprire che il problema su cui sta- 
vano investigando in realtà è solo il sinto- 
mo di una questione ben più complicata. 


Fornite indizi, sempre: può capitare 
che i personaggi si impantanino e 
non sappiano più come proseguire. 
In questi casi, fate capitare qualcosa: 
un aiuto inaspettato o un incontro 
improvviso possono aiutare voi e i 
personaggi a riprendere la storia 
senza che la trama perda mordente. 


LA RESA DEI CONTI 

L'incontro finale dovrebbe essere 
progettato in modo che i personaggi 
raggiungano i loro obiettivi, e che 
magari alcuni di questi siano anche 
coinvolti con motivazioni persona- 
li. Un mago che sta vendicano la 
morte della persona amata dovrebbe 
essere in grado di confrontarsi con 
l'assassino, mentre un ladro alla 
ricerca di un potente oggetto magi- 
co dovrebbe essere messo in grado di 
poterlo rinvenire. Lo scontro finale con il 
nemico dovrebbe essere progettato fin 
dall'inizio della creazione dell'avventura, 
ma non è necessario scendere troppo nei 
dettagli. Del resto, come abbiamo visto, 
molte cose potrebbero cambiare mentre 
la trama procede e non avrebbe senso pia- 
nificare tutto nei minimi dettagli se poi 
uno dei personaggi che si supponeva 
avrebbe preso parte allo scontro finale 
dovesse morire prematuramente. 


Un'opzione che potrà sempre esservi 
utile sarà quella di lasciare alcune tra- 
me secondarie aperte. Questo potrà 
fornire l'aggancio alla trama dell’av- 
ventura successiva. Per il resto, se i 
giocatori avranno giocato bene e 

con criterio, potranno finalmente 
prendersi la soddisfazione di avere 
sconfitto il loro nemico e tornare a casa 


per la meritata ricompensa. 


DALLA TEORIA ALLA PRATICA 
Per adesso abbiamo parlato esclusivamen- 
te di Dungeons & Dragons, o meglio di 
come un Dungeon Master dovrebbe 
impostare a livello teorico un'avventura. 
Ora è il momento di addentrarsi nel dis- 
corso di Neverwinter Nights: come si tra- 
duce in pratica quello che abbiamo espo- 
sto sopra? 

Mantenete la calma, è molto più facile di 
quello che potrebbe sembrare. Innanzi- 
tutto, creiamo il nostro villaggio che 

abbiamo citato poco fa. Basteranno 
poche aree: il centro cittadino, qualche 
fattoria/mulino all’esterno, un paio 

di negozi fondamentali, la casa del 
sindaco, un tempio e poco altro. Cer- 
cate però di dare vita anche al più 

scarso tra i villaggi. Non c'è da esse- 
re parsimoniosi con i "Placeables" e 
gli oggetti vari, si può sempre 
abbondare con alberi e vegetazio- 
ne ed eventualmente aggiungere 
qualche effetto visivo, magari in com- 


binazione con qualcos'altro. 


Ricordiamoci sempre di evitare gli 
eccessi: la strada è quella di cercare 
di dare una particolarità a ogni 
Area o si comincerà col piede sba- 
gliato. Fatte queste prime opera- 
zioni elementari, arriva il momen- 
to di passare alle creature. Dopo 
aver inserito qualche animale da 
fattoria e, più lontano dalle zone 
abitate, anche qualche bestiaccia 
selvatica non troppo esagerata si 
passa ai cittadini. 

È consigliabile riempire il più pos- 
sibile la piazza principale e asse- 
gnare dialoghi più possibilmente 
fantasiosi, ma senza perderci trop- 
po tempo. Sarà sempre importante 
avere almeno un PNG che illustri 
la conformazione ambientale della 
zona in cui il villaggio si trova e un altro 
(o semplicemente lo stesso) che illustri 
brevemente dove trovare beni di consu- 
mo, armi e ammennicoli vari. Posto che 


anche questa operazione dovrebbe porta- 


re via pochissimo tempo, si passerà poi a 
personaggi più importanti del villaggio, 
ovvero Sindaco, Sacerdote e Negozianti. 
Dialoghi semplici ma che introducano in 
un modo o nell’altro, in via generale, a 
quello che potrebbe accadere a breve 
sono preferibili, visto che poi saranno 


gestiti via DM Client e che quindi non 


servono poemi nei dialoghi. 


È decisamente meglio settare i PNG 
come invulnerabili (a meno che la quest 
non richieda diversamente), soprattutto 
se stiamo parlando di un Mondo Perma- 
nente: trovarsi un PNG fondamentale 
morto per l’azione poco brillante (per 
non dire altro) di un giocatore non è esat- 
tamente il massimo. 

Ovviamente, si cercherà di non esagerare 
nell'attribuire capacità e forza straordina- 
rie alle poche guardie del villaggio (la 
cosa non sarebbe molto credibile, anzi) e 


si avrà finito senza bisogno di inserire 


script particolarmente pesanti. 


AVANTI, IN MARCIA! 

Terminata la costruzione del villaggio le 
cose si diversificano. Come esposto in 
precedenza, a seconda dell'intreccio della 
trama, i Dungeon Master dovranno crea- 
re una nuova serie di ambienti (cioè 
Aree) nei quali i personaggi dovranno 
muoversi. È ovvio che questo dipenderà 
dallo sviluppo della trama e gli ambienti 
potranno essere tra i più disparati: città, 
castelli, templi, gilde, sotterranei, monta- 
gne, foreste, deserti e qualsiasi altro tipo 
di ambiente esistente potrà essere creato 


e sviluppato con il toolset di NwN. 


Il Manuale dei Mostri suggerisce il clima 


e il territorio in cui vive ciascuna creatu- 
ra, e si tratta di indicazioni che sarebbe 

bene seguire pedissequamente. Ad esem- 
pio, è meglio evitare di inserire in luoghi 


chiusi e senza vere e proprie uscite (crip- 
te e simili) delle creature viventi. Questo 
perché, da un punto di vista logico, per 
una creatura vivente sorgerebbe il pro- 
blema dell'alimentazione. Per dirla terra- 
terra, meglio non piazzare un orso a dife- 
sa di una tomba... 

È fin troppo evidente che i mostri che 
dovranno essere affrontati dai personaggi 
non devono essere né troppo forti né 
troppo deboli. Il Grado di Sfida (Challen- 
ge Rating) che viene riportato a fianco di 
ogni creatura fornisce un valore del livel- 
lo di potenza del mostro. Ricordatevi 
comunque che questo valore è puramen- 
te indicativo: sarà la vostra esperienza 
come Dungeon Master a suggerirvi quali 


e quanti mostri selezionare. 


Ennesima cosa fondamentale: evitate 
assolutamente di fare "impigrire" la men- 
te dei personaggi con sensazioni che si 
ripetono. Per dirla in modo comprensibi- 
le, è sconsigliatissimo associare al villag- 
gio l’idea di "luogo sicuro di rifornimento 
e raccolta soldi/punti esperienza" e i dun- 
geon/luoghi esterni come "luoghi di cat- 
tiveria pieni di mostracci brutti e cattivi". 
Le situazioni andranno il più possibile 
"intersecate", altrimenti si creerà un clo- 
ne di Diablo, gran gioco ma poco adatto 
alle situazioni che stiamo esprimendo. 
Per fare un esempio, un giorno tornando 
nel villaggio i personaggi potrebbero tro- 
vare un mercante ucciso, una visita di 
banditi o altro ancora ed essere costretti a 
far fronte a queste situazioni insolite. 
Allo stesso tempo, potrebbero trovare 
un'oasi nel 
deserto, un 
rifugio sicuro 
in una foresta 
"malvagia" e via 
dicendo. Tor- 


niamo ai dungeon, i luoghi in cui ci si 
aspetta che i personaggi trascorrano la 
maggior parte del loro tempo (del resto si 
sta giocando a "Dungeons" & Dragons, 
ricordatevelo). Bene, i dungeon general- 
mente sono pieni di mostri. Fatta questa 
eclatante scoperta, cerchiamo di dare una 
parvenza di dinamicità alla cosa. Inserire 
goblin in una caverna, ghoul in un’altra e 
drow in un'altra ancora, lasciandoli sem- 
pre lì quasi ad aspettare il gruppo di per- 
sonaggi si rivelerebbe tremendamente 
scontato, noioso e fuori luogo. 

Si farà in modo, quindi, che ci siano delle 
sentinelle che avvisino il "grosso" delle 
colonie di mostri, che ci siano delle evo- 
luzioni di carattere naturale (il crollo del- 
l'accesso a una grotta), 
mischiando un po il tutto. 


Questo discorso vale 
sia per NwN che per 
Dungeons & Dra- 
gons versione carta- 
cea, dove il cam- 
biare elementi 
vari è naturalmen- 
te più agevole. 


Passiamo a un altro must dei dungeon: le 
trappole. Che siano magiche o meccani- 
che, cambia poco. Per quanto riguarda 
D&D, il discorso non si pone perché la 
scelta della disposizione, della tipologia e 
della quantità spetterà giusto al buon sen- 
so del Dungeon Master. Purtroppo in 
NwhN il discorso cambia radicalmente: la 
prima regola è evitare di esagerare. Se 
proprio si vuole rendere un posto inac- 
cessibile ai personaggi è preferibile piut- 
tosto riempirlo di mostri esageratamente 
potenti o usare qualche altro sistema. Esa- 
gerare numericamente con le trappole 
può trasformare un viaggio in un massa- 
cro assai poco divertente per tutti. Vero è 
che i personaggi (più che altro i giocato- 
ri) devono essere abituati al senso di pau- 
ra imminente (soprattutto in un dun- 
geon) ma entrare in una grotta sotterra- 
nea abitata da creature deformi e trovarvi 
cinque trappole nella stessa area non è il 
massimo, né dal punto di vista dei gioca- 
tori che da quello dei DM. Insomma, 


come al solito, occorre Buonsenso. 


PNG (personaggi non 
giocanti), il cuore dell’av- 
ventura: come bilanciarli 


I giocatori non sono, in realtà, gli 
unici "partecipanti" di una quest. I 
Personaggi Non Giocanti (PNG) 
giocano infatti un ruolo molto 
importante nella storia che volete 
far vivere ai vostri giocatori, sia per- 
ché se ben equilibrati e caratterizza- 
ti possono dare più spessore all’av- 
ventura stessa in termini di Gioco di Ruo- 
lo, sia perché, dal punto di vista tecnico, 
se ben "calibrati" danno al giocatore 


maggiori stimoli. 


Entrando più nel dettaglio, possiamo sud- 
dividere i PNG in due categorie distinte: 
i personaggi che partecipano attivamen- 
te alla "trama" della quest e i mostri che 
È assolutamen- 


sono "carne da macell. 
te necessario equilibrare bene entram- 
be le categorie in funzione del gruppo 
di giocatori che parteciperanno alla 
vostra avventura. Della prima catego- 
ria, di norma, fanno parte tutti quei 
PNG che "compongono" la storia e 

che sono più o meno favorevoli ai 
giocatori. In ogni caso, questi PNG 
avranno tutti da "dire la loro" ai gio- 
catori e mostreranno un carattere e 
una personalità ben definita, anzi 
predefinita da voi in qualità di Dun- 
geon Master. Come al solito il consiglio 


è quello di prepararsi prima, magari 


con carta e penna, e scrivere le carat- 
teristiche psicologiche e caratteriali 


dei PNG importanti. 


Un esempio di PNG che appartiene a 
questa categoria potrebbe essere un 
mercante che, essendo stato deruba- 
to, assolda i giocatori per recuperare 
la refurtiva, magari implorandoli o 
promettendo buone ricompense in 
denaro, oppure un malvagio mago 
illusionista che fa cadere in trappola 
i giocatori per i suoi oscuri motivi. È 
ovvio che per questi PNG l’interpretazio- 
ne è tutto, Il consiglio è di interpretarli 
direttamente in gioco "impossessandovi" 
del PNG tramite il Dungeon Master 
Client, fornito con Neverwinter Nights, 
e facendolo interagire con i giocatori, 
parlando ed eventualmente combatten- 


Nonostante sia consigliabile, questo non 
è sempre possibile. A differenza delle 
avventure che realizzate su carta con 
Dungeons & Dragons, in NwN il Dun- 
geon Master ha delle limitazioni dovu- 
te proprio al videogioco stesso. È ad 
esempio impossibile potere imperso- 
nare due PNG contemporaneamente, 
a meno di grossi sforzi per il DM, 
che dovrà ripetutamente usare a 
brevissimi intervalli PNG diversi. 
Per risolvere questo e altri problemi, ci 
si può aiutare usando l'Aurora Toolset 
di NwN. Il toolset permette un alto 


grado di personalizzazione dei PNG in 
fase di pre-avventura. Si possono creare e 
aggiungere al modulo di gioco, prima di 
giocarlo, personaggi di ogni tipo, poten- 
do scegliere l'aspetto, il sesso, il nome, le 
statistiche, le abilità, gli incantesimi ecc. 
Insomma, potete personalizzare ogni 
PNG come e più di un personaggio gio- 
cante. Tornando al problema del Dun- 
geon Master "disperato" che non sa come 
fare, una volta in gioco, a impersonare 
più PNG contemporaneamente, immagi- 
natevi di volere ambientare la vostra 
quest in una città. Per dare maggiore rea- 
lismo e per non far sembrare che la città 
sia completamente disabitata, un gran 
numero di cittadini deve essere presente 
e deve potere interagire con i personaggi. 
L'Aurora Toolset permette di impostare 
delle conversazioni predefinite, sul sin- 
golo PNG in modo che il Dungeon 
Master non sia obbligato a interpretare 
"personalmente" ogni personaggio non 
giocante. Tanti altri comportamenti pos- 
sono essere impostati attraverso il tool- 
set, utilizzando un linguaggio di "script" 
la cui spiegazione esula dallo scopo del 
presente articolo. 


Nonostante, a parte rari casi, questa pri- 
ma categoria di personaggi non giocanti 
non debba combattere ma entrare in con- 
tatto con i giocatori in altro modo, è 
comunque importante decidere le stati- 
stiche e le abilità dei PNG, così come la 
razza a cui appartengono e la classe in cui 
sono esperti. Queste operazioni sono 
facilmente effettuabili utilizzando come 
sempre il toolset. In certi casi potrebbe 
essere significativo prendere in conside- 
razione di rendere "indistruttibile" un 
certo PNG. Questa categoria di personag- 


gi, infatti, vengono spesso usati per forni- 


re ai giocatori importanti informazioni e 


spunti di gioco, cosa che non potrebbe 
avvenire se per un "disguido" o per scarsa 
disciplina dei giocatori il PNG morisse. 
Rendere non danneggiabile un personag- 
gio è un'operazione che può essere svolta 
comodamente in gioco, tramite il Dun- 
geon Master Client, o preventivamente, 
tramite l'utilizzo del toolset. Marcando la 
casella "plot" ("trama" in italiano), si indi- 
ca al toolset che quel PNG è necessario 
per la buona riuscita della quest e che 
quindi deve rimanere vivo a ogni costo, Il 
fatto di avere dei personaggi non giocanti 
completamente invulnerabili è molto 
sbilanciante, considerando il fatto che se 
attaccati reagiscono. Un trucco per ovvia- 
re a questo problema è di dare al PNG 
invulnerabile almeno un livello nella 
classe "commoner", in modo che se attac- 
cato in combattimento fugga nel tentati- 


vo di salvarsi. 


La seconda categoria di PNG è quella dei 
mostri e dei nemici dichiarati dei perso- 
naggi giocanti. Con questi PNG non si 
discute, sono belve inferocite, banditi, 
personaggi di poche parole, il cui obbiet- 
tivo è eliminare il gruppo e ostacolare la 
"missione" che i giocatori devono svolge- 
re. È buona norma che questa seconda 
categoria di personaggi sia di fazione 
ostile, in modo che il DM non debba for- 
zare manualmente tutti questi PNG ad 
attaccare i giocatori. 


Poiché questi dovranno combattere con i 
giocatori, diventa molto importante equi- 
librarne la forza, per non rendere il gioco 
frustrante o, eccedendo dalla parte oppo- 
sta, noioso e troppo facile. Oltre a impo- 
starne le caratteristiche, gli incantesimi, 
è importante scegliere accuratamente le 
classi che appartengono al PNG e ancora 
di più il livello in ogni classe. È consiglia 
bile che il livello comples- 
sivo della creatura non sia 
troppo superiore a quello 
medio dei giocatori. L’Au- 
rora Toolset fornisce 
anche il Grado di Sfida 
(GS) della creatura che 
state creando, come defi- 
nito dalle regole di D&D. 
È bene attenersi quindi a 
questo ultimo parametro, 
che tiene conto anche 
degli incantesimi e dei 
talenti, piuttosto che del 
semplice livello per equilibrare gli incon- 
tri che il gruppo dovrà affrontare. Anche 
in questo caso, è meglio che il Grado di 
Sfida di una creatura non superi mai il 
Grado di Sfida del gruppo. 


Indipendentemente dal tipo di PNG che 
volete creare, bisogna considerare l'equi- 
paggiamento di cui dotarlo. Gli oggetti 
che il personaggio non gio- 
cante ha a disposizione posso- 
no influenzare in molti modi 
la quest, sia direttamente che 
indirettamente. Oltre che a 
poter essere usati contro i per- 
sonaggi dei giocatori, gli 
oggetti posseduti dai PNG 
possono essere ritrovati (ad 
esempio alla morte) dai PG 
stessi. È quindi il caso di stabi- 
lire con scrupolo cosa un per- 


sonaggio non giocante debba possedere, 
magari in base alla "storia" del personag- 
gio stesso, e cosa tra ciò che possiede 
deve poter essere trovato dai giocatori. 
Questo si può fare facilmente grazie al 
controllo dell'inventario nel toolset: 
basta "spuntare" la casella "dropable", per 


consentire all'oggetto di essere trovato 
alla morte del PNG. 


Anche la scelta degli eventuali poteri 
magici di un oggetto posseduto da un 
PNG va valutata attentamente. Ad esem- 
pio, un goblin che utilizza come arma 
una spada magica +5 non ha alcun senso 
(dove avrebbe potuto trovarla?): è invece 
molto meglio dotare i PNG che devono 
combattere di pozioni di vario tipo. Il 
sistema di intelligenza artificiale di NwN 
fa in modo che ogni creatura utilizzi gli 
oggetti che ha in inventario nel momen- 
to che "ritiene" più opportuno. Quindi, 
dotare un gruppo di goblin di pozioni di 
cura ferite, ad esempio, costringe i gioca- 
tori a strategie di combattimento più 
complesse del semplice "hack & slash", 
oltre a rendere lo scontro un po' più vario 
e impegnativo. 


da i 


RI; 


Concludendo, creare PNG per la 
vostra avventura è fondamental- 
mente molto semplice, crearne di 
equilibrati e che ne arricchiscano la 
trama è invece questione di espe- 
rienza, di logica e di interpretazio- 


ne. 


CONCLUSIONI 

Il "mestiere" del Dungeon Master è 
allo stesso tempo uno dei più facili 
e difficili che si possa intraprende- 
re. Tutti possono mettersi a fare i 
DM, ma pochi lo sanno fare vera- 
mente bene. Occorrono la saggezza 
di Salomone, la pazienza di Giobbe, 
la resistenza di Ercole e la serenità 
di Madre Teresa. Forse, queste doti 


non bastano ancora. 


In realtà, l’unica cosa che occorre vera- 
mente per essere un bravo DM è la capa- 
cità di apprezzare quello che si fa. Se il 
Dungeon Master si sta divertendo proba- 


bilmente sarà lo stesso per i giocatori. 
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MILI 


lizzato per i celluari Nokia 7650 e distribuito da 
Wind sul portale WAP di Libero! La prossima noti 
zia riguarda Artemati 
nello sviluppo di un gioco basato sul fumetto di Martin Mystere: la società genovese sta valutando la pos 
sibilità di portare il gioco anche su piattaforma Mac e il bello è che anche voi potete influire su questa de- 
cisione, partecipando al sondaggio presente sul sito ufficiale www.artematica.com. Sempre su Artematica 
si trova la news riguardante il nte accordo siglato con Newave per la distribuzione dei videogiochi 
della linea "Kids Game", che fra poco sarà arricchita dal gioco di Robin Hood, ormai in dirittura di arrivo. 
Passiamo ora a una “voce di corridoio”, non ancora confermata ma sicuramente di grande importanza: 
sembra che l'alleanza Lago-Milestone-Leader (nata qualche mese fa con l'acquisizione di una parte delle 
quote societarie della Milestone da parte della Leader) si stia consolidando, tanto ch 
da Milestone d'ora in poi verranno direttamente pubblicati da Leader e Lago e non più da publisi 
La notizia potrebbe essere incoraggiante per il mercato italiano perché in Italia (come in buona parte del 
sud Europa) non esi 


attualmente impegnata 


i prodotti realizzati 


her esteri. 


te una vera e propria figura di publisher, cosa che implica anche un grave handicap 
per le SH nostrane. Infine, prima di concludere vî 
riporto alcune rapide news su vari software di in 
teresse per gli sviluppatori: Discreet ha rilasciato 
il SP1 di 3D Studio Max 5.1, che garantisce il pie 
no supporto nelle viewport alle DirectX 9; Alias 
Wavefront ha invece annunciato Maya 5, il quale 
quando leggete queste righe dovrebbe essere 
già sugli scaffali; concludiamo con l'uscita della 
versione A6 di 3SGameStudio (www. conitec.net), 
forse il più professionale fra i tool di sviluppo 
pseudo-amatoriali, che offre un potente linguag 
gio di scripting (C-Script) e un vero e proprio SDK 
utilizzabile da C++ o Delphi 


ti). Shoot 2 è stato sviluppato 
# con The Games Factory e 
mostra notevoli miglioramen- 
ti rispetto al primo: la cosa 
che salta subito all'occhio è 
l'aumento esponenziale dei 
tipi di unità nemiche da ab- 
battere e il gran numero di 
interazioni possibili fra di lo- 
ro. Ad esempio, se colpiamo 
un nano questo rotolerà per 
lo schermo colpendo altre 
unità e fornendoci altri punti; 
questo è solo un esempio, le interazioni possibili 
sono moltissime e vi lascerò il gusto di scoprirle! 
Un punto fermo che invece è rimasto inalterato 
dalla prima edizione del gioco è l'assoluta demen- 
zialità che permea Shoot: l'esercito nemico è in- 
fatti composto dalle unità più improbabili che 
mente umana possa concepire; assolutamente da 


Talent Art 


Ecco di ritorno sul TS Marco Dianti che ci presen- 
ta il secondo episodio di Shoot! Come suggerisce 
il titolo, si tratta di un gioco dove bisogna sparare 
col mouse a tutto ciò che si muove (un po' come 
nel vetusto gioco da sala Operation Wolf e deriva- 


Questo mese apriamo con una notizia riguardante Trecision: la nota ditta 
di Rapallo si è accaparrata i diritti per la realizzazione di giochi basati 
sulla trasmissione televisiva Il Grande Fratello: sicuramente una licenza 
di grande importanza! I giochi annunciati sono già due: il primo, per PC e 
PSX, è una simulazione della trasmissione dove il giocatore dovrà sce 
gliere il suo personaggio e riuscire a rimanere per ultimo nella famosa 


rhythm-game, titolo mus 
della casa più famosa d'Italia senza andare fuori tempo. Il gioco sarà rea- 


ppello è rivolto soprattutto agli artisti, ultimamente 
biamo ricevuto poche nuove opere grafiche, non sta 
licati questo è il momento migliore, la lista d'attesa è quasi nulla! 


mica battendo la fiacca?! Se volete 


casa” dopo 100 giorni di permanenza; il secondo gioco, invece, sarà un 


le in cui bisogna far danzare i protagonisti 


an ge 


non perdere an- 
che le esilaranti 
descrizioni delle 
stesse presenti 
nell'help interno 
del gioco! Rispetto 
alla versione pre- 
cedente ho notato 
anche un leggero 
miglioramento del- 
la grafica e delle 
animazioni. A par- 
te questo, però, il 
problema principale che affligge il gioco è sempre 
lo stesso, ovvero la presenza di un unico livello 
che a mio parere mina severamente la longevità di 
Shoot2... a parte questo possiamo dire di trovarci 
di fronte a un giochino divertente in grado di for- 
nirci qualche oretta di divertimento: meritevole di 
essere provato! 


TALENT ZONE 


152 


” 


ni Db 


Questo mese ho ricevuto una quantità significativa di album particolarmente interessanti e che potremmo definire tutti 
‘appartenenti a quel filone che viene etichettato come “alternativo”. Ho quindi deciso di dedicare l'intero Music Machine al- 
la musica italiana "altra" ma, ahimè, l'esubero di materiale da recensire mi ha costretto a sezionare la rubrica in due parti. 
Fatevi un giretto nell’area Premium e troverete l'ideale proseguimento e completamento di quello che leggerete qui su car- 
ta: on line vi aspettano le esibizioni live di Quintorigo e PGR raccontate da chi c'era! 


MORGAN - CANZONI DELL’APPARTAMENTO (Columbia) 

Tempo fa la mia attenzione fu attratta da un titolo di News 2000, il 
"webgiornale" del provider Libero. "Morgan, controcorrente per salvare la 
musica". Mica noccioline. Un po' come dire "Inzaghi, in attacco per salvare il 
calcio", o "Il Toso, caporedattore per salvare il giornalismo", un intento 
davvero lodevole, ma francamente impegnativo. E cosa farà mai questo 
Morgan, cantante dei Bluvertigo, per salvare la musica? Un disco ovviamen- 
te, che "sarà indipendente, quasi una frattura con l'epoca che sto vivendo, 
diciamo che è un lavoro lontano dalle mode. Anche se è un'indipendenza 
che costa cara visto la discografia non è certo orientata verso l'originalità. 
Riuscire a presentare un progetto così diverso è stata un'impresa faraonica". 
Sentiamolo. "Canzoni dell'appartamento" è indubbiamente un bel disco, ma 
onestamente fra le righe del pentagramma non si nota nulla che non sia già 


FOLKABBESTIA - NON È MAI TROPPO TARDI PER 
AVERE UN'INFANZIA FELICE [UPR} Il sottobosco della 
musica nazional popolare italiana, "imbastardita” da suoni lati- 
noamericani e tipicamente folk, nel corso degli ultimi sette/ot- 
to anni ha raggiunto vette assolutamente imprevedibili: 
attorno ai totem di Bandabardò, Lou Dalfin e Modena City 
Ramblers un sacco di altri gruppi hanno trovato un posto al 
sole (e mai metafora è stata azzeccata): tra questi i 
pugliesissimi Folkabbestia che, al contrario di quanto si 
potrebbe immaginare dal nome, riproducono le atmosfere ti- 
piche dei balli popolari, delle feste di piazza, della felicità, 
condito da un po' di dialetto (che non fa mai male). Reduci 
da un'annata eccezionale in cui hanno suonato in giro per l'Italia in 
centoquaranta concerti, i Folkabbestia propongono il loro ultimo album che 
è una commistione di suoni del sud, mescolati con quel retrogusto di 


OTTAVO PADIGLIONE - ULTIME 
FOLLIEBESTABESTIA {Arrouo 
Records/Venus) Per approcciarsi 
agli Ottavo Padiglione basterebbe 
pensare solamente ad alcune pic- 
cole cose; la prima, la presenza 
del bollino "Parental Advisory 
Explicit Lyrics"; la seconda, il 
prezzo di "massimo 16 Euro*; la 
terza, che questo album è, a tutti 
gli effetti, un doppio ("Ultime Fol- 
lie" è l'ultimo lavoro, "Best A 
Bestia" è una raccolta delle loro 
vecchie canzoni). Last but not least, 
gli Ottavo Padiglione sono una band at- 
tiva dal ‘91 con alle spalle tre dischi e un 
singolo che, quasi sicuramente, avrete sen- 
tito qualche anno fa: "Ho picchiato la testa", 
un pezzo che definirei "buscaglionpunk". Il 
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Roberta Zampieri 


stato ascoltato prima. Certo, rispetto ai cliché a cui 
ci hanno abituato le emittenti radio, MTV e il 
festival di Sanremo siamo su un altro pianeta, ma 
nelle sonorità di questo CD non c'è nulla che non si 
possa ricondurre alla traduzione rock/pop 
melodica, a partire dagli stessi Bluvertigo per arri- 
vare addirittura ai Beatles, insomma, quanto di più 
classico si possa immaginare. Ciò premesso, 
l'ascolto è piacevole, i testi sono piuttosto ricercati, e gli arrangiamenti 
fanno sempre il loro dovere, senza mai tradire l'ascoltatore con azzardi inutili 
o con nenie eccessivamente petulanti. Insomma, è tutto molto bello. L'ideale 
da ascoltare quando si ha o si vuole un po' di calma. Ce ne fossero un po' di 
più, di dischi del genere... p.bes 


MORGAN 


Carosone, che si intrecciano in ritmi ballerini 
frenetici, violini quasi tzigani e testi che aprono il 
cuore, illuminano gli occhi, ossigenano le sinapsi. 
Il folk e i suoi derivati, o si amano o si odiano: ma 
questa comitiva di sgarruppati (ma fin lì, il Conser- 
vatorio è dietro l'angolo) artisti del Tavoliere, pun- 
ta diritto e centra in pieno il bersaglio. Buona 
musica, produzione decisamente azzeccata, suoni 
puliti, un'indole giocosa davvero esaltante: lascia- 
te a casa il nero, aprite le finestre, lustrate i 
tamburelli... Fate un sorriso e vedrete che i 
Folkabbestia entreranno con una discrezione 
incredibile nel vostro stereo, ma non ne usciranno tanto facilmente! E se ca- 
pitano dalle vostre parti, non perdeteveli dal vivo! 

mao 


leader Bobo Rondelli ha vestito anche i panni di attore in Sud Side Story della 
eccezionale Robertina Torre (veramente leggendario lo stornello cantato dal- 
le coloratissime prostitute nigeriane di Palermo): animale da palco, anima 
teatrale, vena compositiva fuori dalla norma, voce suadente: gli Ottavo 
Padiglione - il nome viene dal reparto psichiatrico di Livorno - presentano un 
misturone di folk, rock, punk, dub tecni- 
camente nella norma, ma sicuramente 
piacevole, sia per i testi che non sono 
certo capolavori shakespeariani, ma ri- 
escono a raccontare bene situazioni 
banali e interessanti filastrocche come 
*Misantropia”. Insomma, in questo dop- 
pio CD ci troverete della buona musica, 
un gruppo strano ma abbastanza 
genuino: se anche il prezzo non vi 
attira, allora forse fareste meglio a dis- 
installare tutti i vostri programmi di 
sharing... 

mao 


MUSICMACHINE 


P.6.R.- 
MONTESOLE 
(Universal) 29 
giugno 2001, Giovanni 
Lindo Ferretti e alcuni 
ex componenti dei 
C.S.I. rendono omaggio 
alla memoria di Don 
Rossetti esibendosi nel 
Parco Storico di 
Montesole, in una 
serata che, a conti fatti, ha sancito la nascita del nuovo gruppo guidato dal 
cantante di CCCP e dei già citati C.S.I., in cui figurano anche Ginevra Di Marco, 
Gianni Maroccolo, Giorgio Canali e Francesco Magnelli. Lo spettacolo, 
estremamente affascinante, ha alternato brani presenti nel repertorio degli ar- 
tisti chiamati in causa a sessioni strumentali, una lettura tratta da "La notte” di 
Elie Wiesel (Nobel per la letteratura nel 1986) e due brevi componimenti 
registrati durante la produzione del primo album omonimo del gruppo, uscito 
l'anno scorso. Il valore del lavoro è, come facilmente immaginabile, assai 


QUINTORIGO - IN CATTIVITA' [Universall 

Ho poche righe. Non sono cinque, ma sono poche. "In 

Cattività" è il terzo lavoro di questo gruppo bizzarro, 

d'avanguardia, fuori dai generi. Arriva dopo "Rospo”, che ha 

segnato l'esordio e "Grigio"; e arriva con il peso di qualche an- 

no sul groppone. Un ricettacolo che ha accolto diverse attività 

e diverso materiale. Si potrebbe anche definire il loro album 

più rappresentativo. È folle [come loro], è una sorpresa 

continua, di traccia in traccia. Vien voglia di riascoltarlo anche solo per 
cercare di capire meglio cosa stia succedendo; classica, jazz, folk, rock, 
soul? Ogni pezzo è un salto in un punto diverso dello spaziotempo musicale. 
Ci sono canzoni più melodiche ("Dimentico", "Illune*), in cui si nota la 
collaborazione di Ivano Fossati e dell'Orchestra Filarmonica di Stato rumena; 
ma non sconfinano certo nelle canzoni da top ten amate dai burattinai della 
musica commerciale, è difficile risultare banali con tre corde e un sax. Niente 
percussioni? Niente percussioni. Da non credere. Ci sono pezzi che 
strappano il sorriso come "U.S.A. e getta”, critica al sistema economico 
occidentale formato azienda, e "Raptus', trascrizione musicale di Centuria 51, 


AA.VV. - BALLAVELOCEVIVILENTO {UPR) 
Balla veloce e vivi lento: chi ha detto che la musica da ballare è solo quella degli 
"unz un" a 320 BPM? Dove sta scritto? Chi sostiene il contrario di sicuro non ha 
mai ascoltato i Modena City Ramblers piuttosto che la Bandabardò o il ‘vecchio* 
Van De Sfroos... Questa compilation, dopo il tour organizzato da MTV in cui veniva- 
no portati in giro per l'Italia alcuni dei gruppi presenti nel disco, è il punto di parten- 
za per la strada che porta al folk genuino, alla tradizione della musica italiana, fatta 
di fisarmonica, dialetto, tamburelli, “chitarrone con un cuore grande così (come di- 
rebbe il grande Erriquez Greppi, poeta e cantante della Bandabardò): una selezione 
di musica decisamente "verace", suonata con la passione e con la grinta delle feste 
tra amici, i falò, le bottiglie di vino e di "balli di san vito", tra brani de Il Parto delle 
Nuvole Pesanti, Ratapignata, Lou Dalfin, Folkabbestia, Bandabardò (che qui 
presentano un pezzo dal penultimo disco e non dall'ultimo capolavoro “Bondo! 


elevato, inanellando esecuzioni sì lunghe e impegnative ma anche 
assolutamente coinvolgenti come "Guardali negli occhi", "Unità di produzione" e 
"Cupe vampe”, pezzi chiamati ad aprire l'album nonostante durino complessiva- 
mente ben 27 minuti. Come non sentirsi scuotere dentro ascoltando i testi 
profondi, recitati con passione e punte di aggressività da Giovanni Lindo 
Ferretti, accompagnati da arrangiamenti più scarni, vista la mancanza della 
batteria, ma impreziositi da effetti elettronici e dalle tastiere curate da 
Maroccolo e Magnelli. Sì tratta ovviamente di un disco non certo facilmente 
‘assimilabile per i nuovi adepti (tra i quali rientro in minima parte anche io, visto 
che possiedo un solo LP dei C.S.1.), ma avendo la pazienza di ascoltarlo nei 
tempi e nei modi dovuti e implicitamente richiesti dall'opera non si potrà che 
apprezzarne l'importanza etica e morale che reca in sé, soprattutto grazie a 
tracce come "Guardali negli occhi" (omaggio alla Resistenza e alla 
Liberazione), "Stellare" (avvolgente strumentale) o la commovente "Madre". 
Certo non si può fare a meno di pensare che questa uscita così postuma non 
sia stata pianificata per accompagnare a dovere il tour partito a metà marzo, 
ma simili peccati veniali di presunto opportunismo vengono abbondantemente 
ripagati dalla classe e qualità dell'album. 

ilviad 


un racconto di Giorgio Manganelli, pure matto. Strappa il sorriso 
l'interpretazione dell'istrione John De Leo, che corre attorno alle 
note dei suoi compari. Fa divertire e stupisce laddove reinterpreta. 
Abbiamo le allucinazioni distorte di "Clap Hands" di Tom Waits e 
‘addirittura "Night and Day" di Cole Porter e "Darn that Dream", il 
che evidentemente è sintomo di una passione latente per il jazz. 
Molto sperimentale, insomma, molto teatrale, anche. Per gli 
‘amanti della musica. Meno per gli appassionati di testi; forse è 
in questa chiave che i Quintorigo difettano un poco, forse è lì che faticano 
a creare e a solleticare le papille gustative di chi è attento all'aspetto 
poetico, i quattro diplomati al Conservatorio e la voce matta. Ad ogni mo- 
do "In Cattività" rimane non già 
un'amalgama, ma un cesto che racco- 
glie i frammenti di un cristallo appena 
andato in frantumi. Avete presente la 
sensazione? Tagliano, ma non si può 
evitare di metterci le mani dentro... 
Massimo Svanoni 


Bondo!", l'eccezionale "Povera Con- 
suelo”, ma qui in versione live — e 
che livel). Tra langue d'oc, 
milanese, pugliese e quant'altro, 
questo album (che costa 
solamente 12.99 Euro, non avete 
scuse), potrebbe aprirvi gli occhi 

în una direzione in cui non avevate 
nemmeno mai pensato di 
guardare... 0 forse è meglio tenerli 
chiusi e ascoltare, respirare a pieni 
polmoni e prepararsi al ballo sfrenato: 

il calore delle mani e delle persone, uni- 

te nel credo di amicizia, felicità, armonia 4 
e altruismo... forse per stare bene 

basterebbe solo questo... 
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Ostinati fanatici 

religiosi e serial killer 

sadici, colonialisti 

occidentali megalomani, crudeli indigeni islamici ed eroici 

militari russi. Meno male che ci sono anche extraterrestri e 
maghi e stregoni, altrimenti sembrava di guardare un TG... 


DEBITO DI SANGUE (Blood Work) 


Più che dignitosa ultima fatica del grande Clint, 
che sceneggia e dirige questo film, tratto da un 
romanzo di Michael Connelly. Eastwood è Terry 
McCaleb, ex agente dell'FBI specializzato in serial 
killer, ormai a riposo dopo aver subito un infarto 
@ un trapianto di cuore. Mentre è ancora in con- 
valescenza, lo va a cercare la sorella della donna, 
Il cui omicidio ha permesso a Clint di sopravvivere. 


HARRY POTTER E LA CAMERA DEI SEGRETI 


In questa seconda puntata delle avventure 
del giovane apprendista mago, Harry , 
sempre affiancato dai soliti amici a Hog- 
Warts, deve affrontare una nuova serie dì 
misteriosi e inquietanti fenomeni. Il poten- 
te e perfido padre dell'antipatico Draco cer- 
ca di approfittare della situazione per 
liberarsi del buon Albus Silente. Ma Harry, 
‘alutato dall'elfo Dobby, indagherà e sco- 
prirà cosa si nasconde nella pericolosa 
Camera dei Segreti. Scoprirà anche qual- 
cosa di se stesso che ignorava, un lato 
nascosto dentro di lui, finora ignoto, come 
spesso accade anche ai comuni adole- 
scenti. Puntata più cupa e gotica della 


Infatti nel suo petto batte ora il cuore della ragaz- 


DEBITO: za. Senten- 
DISAN dosì în qual- 

che. modo 

debitore nei 

suoi confronti 

, inizia così a indagare ed essendo un ottimo 
Vestigatore non tarda a scoprire verità ben 
diverse e più complesse di quelle messe in luce 
dalla polizia. Con fatica fisica ma grande entu- 
siasmo mentale, andando contro lo scetticismo 
ostile di alcuni ex colleghi, troverà un colpevole 
ben più efferato e machiavellico di quanto si 
potesse sospettare all'inizio dell'indagine. Il film 
ha un finale un po' in calo, mentre nettamente 


* Regia: Clint Eastwood 


Clint Eastwood, Wanda De 
Jeff Daniels, Anjelica 

Huston 

Distribuzione: Warner 

Lingue: italiano, inglese, france 


it, ingl, fr, oland, ara 
pagn. it. e ingl. non ud. 

Sche 35:1 

Audio, 5. 

Dischi: 1 

Extra: dietro le quinte; conversa: 

zioni in spagnolo con East 

Wanda De Jesus e Pa 


guez; trailer 


d €23,20 


precedente, pur con le consuete paren- 
tesi divertenti (il viaggio nella Ford Anglia 
Volante, le solite cavalcate sulla scopa). In 
America lo hanno consigliato solo a bam- 
bini accompagnati... Sceneggiatura fede- 
le di Steven Kloves, scenografie come 
sempre curatissime e suggestive. Come la 
puntata precedente, il film è pieno di pic- 
cole trovate "magiche" veramente originali, 
sparse lungo la narrazione: la strilettera 
(eccezionale!), il gufo postino con i suoi 
atterraggi catastrofici, l'albero animato 
(per gli amici "il platano picchiatore"), le radi- 
ci di mandragora urlanti, la Fenice e le 
sue lacrime, il diario stregato. Suggestivo 


migliore è il sottofinale, stile Dirty Callaghan (e signora...), Sempre bravo l'ormai “gran- 
de vecchio " Clint Eastwood, che si mostra in tutta la granitica decadenza dell'età e 
dirige inmodo piacevolmente tradizionale. Si rivede con piacere anche Jeff Daniels. 
Negli ottimi standard Warner sia l'immagine che il sonoro, precisi e dettagliati; 
extra buoni. 


Ottimo esordio nella regia per Bill Paxon, buon attore di secon- 
do piano, di quelli di cui molti sì ricordano la faccia ma non 
il nome. Ha scelto una storîa cupa e angosciosa, piena di 
tensione, per raccontare come l‘ordinaria agghiacciante nor- 
malità del Male, sia quello con la maîuscola, sia quello puro 
e semplice della follia, si possa annidare ,come spesso acca- 
de, dietro l'ordinata serenità di una tranquilla famigliola, 
il buio antro popola- IRINA AI in una pacifica cittadina di provincia. Una linda casetta die- 
to di ragni, bellissimo È tro un bellissimo parco di rose è abitata da un padre, 
il serpente-drago finale (un basilisco) e tenerissi- n [i vedovo,edai suoi due amati figlioletti. Un giorno in que= 

mo l'elfo servitore, ovviamente tutto digitale sta vita normale fa irruzione la follia, rivestita però da una 

(959 riprese per dare vita ai personaggi vi- veste mistica. Tutta la storia ci viene raccontata, durante una notte piovo$a, da un uomo, 

tuali). Solito cast per i ragazzi e gli che si è presentato in un ufficio dell'FBI, per denunciare a un agente il proprio fratello, 

adulti, con in più Branagh, al suo accusandolo di essere il famoso serial-killer "La mano di Dig*, Poco a poco, retroce- 

esordio nella serie, che interpre- —dendo nel tempo e proseguendo nella narrazione, scoprifemo la verità, ma sarà una 

ta il vanesio e inetto professor vera sorpresa, fino al nerissimo finale. Un racconto tarito più drammatico perché ci fa 

Allock, e Jason Isaacs, ottimo venire inmente quante persone scompaiono realménte ogni anno negli States, sen- 

malvagio (Il patriota). Richard —zache sene ritrovi la minima traccia. Inquietante 

Harris è morto subito dopo la McConaughey, ottimi i due ragazzini, che inter- 

fine delle riprese. Agli effetti .pretano ifigli del *povero* Paxon. In fondo lui lo! 

visivi il mago Robert Legato (il aveva detto! Chissà, forse i demoni e gli ange® 

Potter precedente, Ai confini li esistono davvero, forse perfino Dio.... Fot Dirtizizione: MEGA 


Lingue: italiano, inglese 


della realtà, Star Trek, Apollo 13 grafia buia e opprimente, musiche suggestive!di $ lano, inglese 
e Oscar per Titani]. Ottimo l'audio, BrianTyler priora 


0.5.1 


che bene enfatizza gli effetti spe- Immagine discreta, data anche dalle scelte del: (SUI Dc 


Mattew McCo 


ra: dietro le quinte "Diario di 
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ciali, e buona l'immagine, nitida e ben 

contrastata. Extra innumerevoli, come per 

la precedente edizione (alcuni anche nascosti), 
estremamente vari, divertenti, curiosi, interessanti. 
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regista, però con una luminosità discontinua. Buo- 
no il sonoro, coinvolgente e dettagliato quando: 
richiesto. Extra non abbondanti ma interessan* 
ti e di discreta durata. 


cena*; making of; due trai 
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K 19 - THE WIDOWMAKER LE QUATTRO PIUME (The Four Feather) 


HARRISON FORD LIAM NEESON 


La storia è vera: nel 
1961 , in piena guer- 
ra fredda, quando le 
due superpotenze 
nella loro follia cer- 
cavano solo il prete- 
sto per scatenare un 
altro conflitto, i rus- 
si misero frettolosa- 
mente. in mare un 
nuovo sottomarino 
nucleare, senza il 
tempo 6 i mezzi per 
collaudarlo seriamente. Affidarono il comando ad Alexei 
Vostrikov {un accigliato Harrison Ford), uomo obbligato a com- 
piacere ì propri superiori per riscattare la figura del padre, 
ex erde nazionale, finîto poi tragicamente in un gulag. Natu- 
ralmente succede tutto il peggio possibile: dopo molti inci- 
denti minori, il reattore nucleare ha un guasto che potreb- 
be provocare un'esplosione e questo, interpretato dagli 
‘americani come un atto di guerra, scatenerebbe un conflit- 
to mondiale. Incalzato dal suo valoroso vice comandante, scos- 
so dall'eroica risposta dell'equipaggio, Vostrikov troverà la 
forza di prendere la decisione giusta. Da storie così emerge 
‘sempre il delirio omicida dei governanti e il loro totale dis- 
prezzo per le vite delle persone che di loro invece si dovreb- 
‘bero fidare. Kathryn Bigelow, la regista più virile di Hollywood, 
‘ex moglie di James Cameron, dopo averci dato alcuni indi- 
menticabili cult (Il buio sì avvicina, Point Break e Strange Days), 
dirige la storia in maniera classica, senza arrivare alla 
suspance che abbiamo trovato in altri due film di sommer- 
gibili come Caccia a Ottobre Rosso e U-Boot 96 

Ottima definizione dell'immagine, ben contrastata e con 
sensazione di tridimensionalità, grazie anche alla tecnica di 
Edge Enhancement (un po' meno nelle sequenze al chiuso e 
buie). Compatto e potente il sonoro, soprattutto nella ver- 
sione DTS remixata per renderla adatta all'home theatre, con 
una resa molto coinvolgente nei momenti d'azione (rumori 
‘ambientali e scricchiolii del sottomarino). Extra interessanti 
‘e numerosi, avrebbero forse giustificato una versione in 
due dischi. 


Lingue! 
Sottotitoli 
Schermo 
Audio: 5.1 EX 
ischi: 1 


co; due trailer: ca 


Remake di una pellicola degli anni ‘30 di Zol- 

tan Korda (ma dal romanzo di Alfred E 

Wooley Mason sono stati tratti altre quat- 

tro pellicole e un tv-movie), il film, ambien- 

tato nel 1884, ci racconta la storia di Harry, 

inglese di nobile stirpe, che dovrebbe par- 

tire con i suoi fedeli amici per il Sudan, 

per combattere un'altra delle sanguinose 

guerre coloniali con le quali l'Inghilterra 

si era estesa in vastissime zone dell'Africa 

@ dell'Asia. Ma Harry ha paura, ama una 

ragazza che vuole sposare & lascia l'esercito. Viene così tacciato di vigliac- 
Cheria e riceve, come simbolo della sua codardia, quattro piume bian- 
‘che, dai suoi amici e dalla ragazza. Per riscattarsi, parte da solo per il 
Sudan, andando incontro a vicende drammatiche e sanguinose e assi- 
‘stendo alla morte di quasi tutti i suoi amici di un tempo. Ma il destino lo ricompenserà di tutti i suoi sacri- 
fici. Il film è diretto da Shekhar Kapur, che evidentemente ama i filmin costume, infatti in precedenza ha diret- 
to Elizabeth, su Elisabetta | d'Inghilterra. Si tratta di un grosso melodrammone, con qualche disinvoltura nel- 
la sceneggiatura, belle scene d'azione (una carica dei ribelli Islamici contro gli Inglesi, girata in stile india- 
nî contro cavalleggeri), ambientato nelle suggestive location del Marocco. Cast di giovani emergenti già famo- 
si (Hedger— Il Patriota, Hudson — Almost Famous e Bentley— American Beauty). Musiche epico-etniche di 
James Horner. 

‘Sonoro buona in entrambe le versioni, con ottimo effetto di circolarità, specie nelle numerose scene d'azione, 
‘anche se ci sì poteva aspettare di più dagli effetti surround. Immagine molto definita, con notevole profondità 
di campo, molto satura, fedele all'originale. Due dischi, uno per il film e uno solo per gli extra, abbondan- 
tissimi e molto interessantì (ci sono anche interviste a storici del periodo vittoriano), 


Extra: inte 
dietro le quinte; vari 


fondimento dei capit 


Shyamalan, supportato dalla sua amatissima famig 
to lo ha influenzato artisticamente), dirige film e corti da quando ave- 
va 16 anni. Dopo anni di frustrante gavetta, è riuscito a dirigere Il sesto 
senso e questo lo ha fatto diventare lo sceneggiatore più pagato di 
Hollywood. Dopo il meno entusiasmante Unbreakable, ora scrive e diri- 
ge questa bellissima storia, piena di suspance e di tensione, ottenuti 
con semplici mezzi e pochissimi effetti speciali. Gibson è un agricoltore, 
vedovo, con due figlioletti amatissimi, che ha perduto la fede dopo la 
terribile morte della moglie. Ma, a un tratto, nel suo campo di gran- 
turco e in tante altre zone del pianeta, compaiono 
dei misteriosi cerchi (fenomeno che si verifica 
realmente in diverse zone del mondo 
dagli anni ‘70). Lentamente si insi- 

nua il sospetto e poi la certezza terrificante che si tratti di un'invasione 

aliena, stile la guerra dei mondi. Gli abitanti precipitano in un 

paralizzante stato di panico e si apprestano ad affrontare la 

minaccia ignota che incombe su di loro. Il finale è discuti- 

bile, per il messaggio che vuole trasmettere e si presta a 

diverse interpretazioni. 

Ma il film è costruito 

benissimo e girato anco- 

ra meglio. Ottimo Gibson 

e anche i due bambini, 

Rory — ennesimo — Culkin 

e la deliziosa Abigail Bres- 

lin. Immagine definita, leg- 

germente penalizzata dalle 

scelte fotografiche originali 

Ottimo l'audio, specie nelle scene 

a effetto. Extra interessanti e numero- 

si, per essere un singolo. 
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CONSOIEMAMaK. 


Questo mese è successa una cosa veramente insolita: avete visto quanti giochi interessanti sono usciti? 
Date un'occhiata in queste pagine, guardate quanti voti sopra l'80. È anche vero che troviamo quella mezza 
delusione che è Devil May Cry 2, ma nessuno è perfetto, men che meno il mercato delle console. Fatto sta 


che adesso il vostro budget subirà un colpo mica da ridere, soprattutto se avete più di una macchina. Ah, 
per volere del Silvestri, da questo mese butto nel mucchio anche il GameBoy Advance (avrei voluto farlo 
già da un po', ma sapete com'è... no, probabilmente non lo sapete, ma fa lo stesso). Divertitevi. 
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cpu 

INTEL Celeron 1800 skt 478 Box 88,00 
INTEL Celeron 2000 skt 478 Box 103,00 
INTEL Pentium IV 1800 512 - Box 179,00 
INTEL Pentium IV 2400 512 - Box 206,00 
INTEL Pentium IV 2533 512 - 533 239,00 
INTEL Pentium IV 2800 512 - 533 408,00 
AMD AthlonXP 1800+ 72,00 
AMD AthlonXP 2000+ 93,00 
AMD AthlonXP 2200+ 116,00 
AMD AthlonXP 2400+ 134,00 
AMD AthlonXP 2500+ Barton 189,00 
AMD AthlonXP 2800+ Barton 398,00 
SDRam 256Mb Pc133 47,00 
SDRam 512Mb Pc133 62,00 
DDR 256Mb Pc2700 36,00 
DDR 512Mb Pc2700 69,00 
hard disk/cd rom 
MAXTOR 40Gb D.8 7200 81,00 
MAXTOR 60Gb ATA133 7200 99,00 
MAXTOR 80Gb ATA133 7200 105,00 
MAXTOR 120Gb ATA133 7200 146,00 
DVD LG 16X 48X 53,00 
DVD LITE-ON 16X 48X 49,00 
CD-ROM Asus 52X 39,00 
MASTERIZZATORI 

LG 52x24x52 63,00 
LITEON 48x24x48 63,00 
LITEON 52x24x52 75,00 
PLEXTOR 48x24x48 116,00 
WAITEC 48x24x48 73,00 
SAMSUNG COMBO IDE RETAIL 85,00 
tastiere/mouse 
Logitech Mouse scroll oem 15,00 
Tust Internet Key 13,00 
Logitech TASTIERA DELUXE 17,00 
Logitech TASTIERA+M. Cordless 70,00 
Logitech Cordless Optical 116,00 
modem 

Motorola 56K V90/interno 20,00 
Motorola 56K V90/esterno 49,00 
Trust 56K V92/interno 24,00 
Trust 56K V92/esterno USB 55,00 
Trust ISDN esterno USB 65,00 
U.S.Robotics V92/esterno USB 78,00 
STORM ADSL Interno Pci 110,00 


hardware & software 


aperti da martedì a sabato 
orario continuato dalle 10.00 alle 19.30 


via benedetto marcello 46 
20124 milano (mm lima) 
tel. 02 29 41 42 20 
fax 02 29 41 77 27 


WAITSTATE www.waitstate.it 


shopping 


si 
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monitor 

17" Samsung SM753S 145,00 

17" NEC FE770 190,00 

19" NEC MS95F 1600x1200/75 329,00 

19" PHILIPS 109B40 1920x1440 349,00 

15" LCD Samsung 151S 355,00 

15" LCD PHILIPS 15" 150S4FB 381,00 

15" LCD SAMSUNG SM152S SIL 399,00 

15" LCD SHARP LLT15V1 TFT 402,00 

15" LCD SONY SDM-S51R 403,00 


schede video/audio 
Creative Ge-Force 420 64Mb SDR 89,00 


Creative Ge-Force 440 64Mb DDR 112,00 
ASUS 3D V9280/TD/P 128MB 236,00 
Hercules 9500 Pro 128Mb DDR DVI 290,00 
Hercules 9000 128Mb DDR DVI 141,00 
Hercules 9700 Pro 467,00 
Hercules 9000 Pro 128Mb DDR 183,00 
Hercules Allinwonder 9000 Pro 237,00 
Creative Sound Blaster 4+1 23,00 
Creative Sound Blaster Live 5+1 39,00 
Creative Sound Blaster Audigy Player 83,00 
Sound Blaster Audigy 2 148,00 


Stampanti/scanner 


EPSON STYLUS C42UX 69,00 
EPSON STYLUS C62 96,00 
EPSON STYLUS PHOTO 830 150,00 
EPSON STYLUS PHOTO 1290 A3 490,00 
EPSON PERFECTION1260 PHOTO 125,00 
EPSON PERFECTION 1660 PHOTO 192,00 
EPSON PERFETION 2400 PHOTO 269,00 
mainboard 

Asus A7N8X 152,00 
Asus A7N8X DE LUXE 181,00 
Asus A7V8X KT400 113,00 
Asus P4PE i845PE 139,00 
Asus P4PE SATA/RAID 184,00 
Epox PAPEA+ 198,00 
Epox 8K9A+ 160,00 


prezzi i.v.a. inclusa 
aggiornati sul sito 
finanziamenti 

disponibile listino rivenditori 


telefonare per disponibilità merce 
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Si sente tanto parlare di internet senza fili... ma che cos'è questa nuova tecnologia a cui gli espertoni fanno riferimento con la sigla "IEEE 


802.11-b" e che tutti gli altri chiamano semplicemente "Wi-Fi"? 


Avete mai sentito parlare di Wi-Fi? 
Il termine si pronuncia “uai fai" e 
si richiama esplicitamente al buon 
vecchio “Hi-Fi*, sinonimo di alta 
fedeltà sonora per tutti gli 
appassionati di musica. Anche 
qui si parla in un certo senso di 
fedeltà, e sicuramente di alta 
tecnologia, ma il campo è quello 
delle reti locali, e in particolari di 
quelle senza fili: il "Wi" della sigla 
Sta appunto per wireless. La sigla 
Wi-Fi, in effetti, è un marchio 
rivolto soprattutto al grande 
pubblico, dato che tra addetti ai lavori si parla piuttosto di "protocollo 
IEEE 802.11-b". Tra i protocolli di comunicazione radio per reti locali non 


è certo l'unico, ma tra gli altri si sta imponendo come cosiddetto 
standard de facto, come dimostra il supporto presente in Windows XP 
fin dalla prima release, e il fatto che lo stesso Bill Gates lo ha indicato 
‘ancora a metà 2002 come una delle tecnologie su cui Microsoft punta 
esplicitamente per il futuro, A tutt'oggi, nonostante il fatto che il 
concetto stesso di reti per computer senza fili si stia appena imponendo, 
sono già stati venduti milioni di schede per PC e di “stazioni base”, e 
tutto lascia immaginare che il numero sia destinato a crescere. 
Naturalmente la maggior parte 
degli utenti sfruttano questa 
tecnologia dal proprio portatile, 
magari collegandosi 
dinamicamente alla rete 
Wireless dell'hotel, 
dell'aeroporto 0 di qualche 
ufficio; non a caso grandi 
produttori di portatili come 
Acer, Apple, Dell, IBM e Toshiba 
hanno cominciato a integrare la 


La diffusione delle reti wireless, e di Wi-Fi in particolare, ha dato origine a 
tutta una serie di nuovi problemi di sicurezza dei dati: in particolare, si 
sono verificate sia intrusioni volontarie che fenomeni di interferenza. In ef- 
fetti, soprattutto nei primi tempi, sono stati resi noti alcuni casi abbastanza 
inquietanti; utenti privati hanno avuto improvvisamente accesso all'intera 
rete di un vicino ospedale, o aeroporto, o semplicemente ai PC dei loro 
vicini di casa. Tra l’altro la banda di frequenze intorno ai 2.4GHz, non 
essendo regolamentata per legge, viene sfruttata da una gamma sempre 
più crescente di dispositivi non necessariamente legati alla pura 
trasmissione dati, come i sistemi di sicurezza per parcheggi privati. 

Una prima soluzione, molto vicina nel tempo, consisterà nello sfruttare 
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tecnologia Wi-Fi nei loro prodotti senza bisogno di schede aggiuntive. 
Se la destinazione naturale delle schede radio è il PC portatile, tuttavia, 
anche le classiche stazioni di lavoro “desktop” possono sfruttare i 
vantaggi del protocollo in questione per quanto riguarda la semplicità 
d'installazione, la facilità di trasloco e, perché no, la comodità dovuta 
all'abolizione della classica matassa di fili che corre da una scrivania 
all'altra 

Per quanto riguarda l'uso casalingo, una rete wireless può collegare 
computer dislocati in stanze diverse tra di loro e permettere la 
condivisione di risorse come periferiche e stampanti; il fatto di non 
utilizzare cavi fisici non è solo un fattore di comodità, ma anche di 
flessibilità. Pensate a come sarà facile collegare un numero variabile di 
macchine a scopi ludici - organizzare un LAN party richiederà 
semplicemente di dislocare i vari PC in qualunque posizione entro il 
raggio d'azione della "base station" Wi-Fi, che fa le veci di un semplice 
hub. 


Il meccanismo di funzionamento è analogo a quello delle reti 
telefoniche cellulari: in effetti, tecnicamente parlando il protocollo 
802.11 si occupa esclusivamente dell'aspetto fisico della comunicazione 
- frequenze, codifica dei segnali e così via. L'indirizzamento tra computer 
collegati e l'effettivo scambio di dati è delegato a un protocollo di livello 
superiore, che quasi sempre è lo stesso Ethernet usato per le reti cablate. 
Anche in questo caso, come in tanti altri (pensiamo all'accesso a Internet 
via telefono), l'indipendenza funzionale tra protocolli di comunicazione 


un'altra "fetta di spettro", per così dire, e cioè la fascia intorno ai 5GHz. Ov- 
viamente si tratta di una soluzione solo temporanea; il fine ultimo dovrà ne- 
cessariamente essere quello di creare uno standard unico che risolva 
questi problemi e che sia in grado di superare le differenti regolamentazio- 
ni nazionali, applicandosi a tutto il globo. 

Per quanto riguarda la penetrazione volontaria nel sistema da parte di 
utenti esterni, in modo illegale, il problema nasce quasi esclusivamente 
dalla mancata applicazione dei protocolli di sicurezza: i sistemi ci sono, e 
ben documentati, ma purtroppo vengono usati molto raramente. Mentre si 
lavora alacremente per migliorare anche quest'aspetto della comunicazio- 
ne wireless, il modo migliore di proteggere la propria rete è installare un 
“firewall senza fili" che tenga sotto controllo il traffico in entrata e uscita 
dalla rete locale. 


Molti considerano Bluetooth un po' il "fratello minore* di Wi-Fi, o una sua 
prima e più rudimentale generazione: come abbiamo detto però, non è 
affatto così. Laddove il protocollo IEEE 802.11 punta a sostituire i doppini 
per realizzare reti locali, Bluetooth dev'essere considerato un po' come la 
versione wireless di un protocollo come USB; il suo fine è, infatti, quello di 
permettere la comunicazione in un raggio d'azione limitato tra un 
computer e periferiche diverse come tastiere, cuffie e telefoni cellulari. Lo 
standard Bluetooth si occupa di entrambi i livelli di comunicazione; sia 
quello fisico, regolamentando la vera e propria trasmissione di onde in 
radiofrequenza, che quello immediatamente superiore di “collegamento”, 
fornendo un protocollo di conversazione che assicuri la necessaria 


di livelli diversi permette di sviluppare nuove tecnologie senza riscrivere 
tutto daccapo, anzi sfruttando appieno le tecniche preesistenti ancora 
utilizzabili. La differenza tra telefonia cellulare e Wi-Fi sta tutta nella 
velocità di trasmissione, che è decisamente superiore ed è in grado di 
rivaleggiare — e in certi casi superare — le classiche reti cablate con cavo 
coassiale o doppino schermato. In effetti, molte delle aziende che 
hanno fatto grandi investimenti nel campo della telefonia a banda larga 
hanno manifestato un 
certo disagio davanti 
alla tecnologia Wi-Fi, 
ma si tratta di cose 
molto diverse: il 
raggio d'azione di 
una centralina IEEE 
802.11 è infatti 
limitato a poche 


i 
INTERNATIONAL 
WIRELESS PACKAGING 
CONSORTIUM 


centinaia di metri 
troppo poco per competere con quello dei telefoni cellulari, e sarà 
certamente riservato a spazi precisi (sale di congressi, aeroporti, hotel, 
università e uffici) per chissà quanto tempo ancora. Ma se il raggio è 
limitato a circa 400 metri all'aperto, e un centinaio negli spazi chiusi, 
come abbiamo detto la velocità è impressionante: si parla di 11 Mbps 
(Megabit al secondo] per il protocollo 802.11b, e addirittura 54 Mbps 
per l'802.11a. | due protocolli sfruttano le due bande di frequenza 
radio "libere" di 2.4 e 5GHz. E nonostante queste grandi velocità, che 
richiedono un segnale forte e pulito, il raggio d'azione dopotutto non è 
così limitato, senza contare che nulla vieta di dislocare più stazioni base 
fadio collegate tra loro con un mezzo fisico come un cavo a 100 Mbit o 


un pezzo di fibra ottica. 


L'ultimo vantaggio di Wi-Fi, infine, è il prezzo: grazie alla sua rapida 
diffusione, che ha portato a 
un grande sviluppo di 
periferiche dedicate, oggi è 
una soluzione relativamente 
economica anche per gli 
utenti privati e i piccoli uffici 
con qualche centinaio di 
euro si può comprare una 
stazione base e parecchie 
schede. Certo, costa sempre 
molto di più di una 


robustezza e versatilità alla comunicazione. Uno degli aspetti più comodi 
di questo sistema è la sua automaticità: non è necessario far nulla per sta- 
bilire la comunicazione, anzi, in generale basta che due dispositivi siano 
all'interno del raggio d'azione affinché si riconoscano, si accordino sui 
parametri della comunicazione e siano pronti all'azione, tutto senza 
nessun intervento da parte dell'utente (forse gli auricolari Bluetooth per i 
cellulari sono l'esempio più concreto per ammirare "live" questa 
tecnologia... ndToSo)! 

Peri più curiosi, una nota storica: il nome deriva da Harald Dente Blu, un 
grande re danese che riuscì a unificare la Danimarca con parte della Nor- 
vegia, introducendo tra l'altro il cristianesimo nel suo regno; Harald cadde 
nel 986 in battaglia contro il figlio, Svend Barbaforcuta. E vai di alto 
medioevo. 


soluzione standard su 
doppino o cavo coassiale, 


ma la comodità e la 
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flessibilità del wireless sta 
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convincendo sempre più 


utenti “casalinghi” che la 


soluzione senza fili vale la 
piccola spesa aggiuntiva 
Oltre a Wi-Fi, c'è anche 
un nuovo protocollo di 
comunicazione senza fili 
che sta conoscendo una 
grande diffusione, il 
Bluetooth. Anche in 


246200 


questo caso lo scopo 
finale è liberarsi 


Souret: TW EEE 80211 Handbook: A Designer Companion 


dell'intrico di fili che corre dietro a ogni PC, ma il fine ultimo stavolta 
non è quello di collegare computer diversi, bensi semplici periferiche. 
ne fa fede il raggio d'azione di Bluetooth, che è di soli 10 metri, e la 
velocità di trasmissione, di poco superiore ai 700 Kbit al secondo. Ma di 
questo "Dente Blu" parlo in un box apposito. 

Per concludere, non c'è dubbio che il campo delle comunicazioni senza 
fili sia oltremodo interessante: in America è già una realtà in quasi tutte 
le università, tanto che nessuno si sorprende più di vedere gli studenti 
aprire i portatili e cominciare a lavorare seduti alla mensa, o nel 
giardino, o in qualsiasi posto bislacco - a patto che sia compreso nel 
raggio d'azione della centralina più vicina, s'intende. Per noi l'aspetto 
più importante è che Wi-Fi ci permetterà finalmente di consultare non 
solo la rivista cartacea, ma anche TGM Online nella vasca da bagno, 
con il laptop comodamente appoggiato al bordo della vasca. Bello, no 


{sì, fino a quando non cade in acqua... ndToSo]? 
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FOTOCAMERE DIGITALI 
Gentilissimo Pastore, ho un 
consiglio da chiederti: sono 
intenzionato a comprare un 
macchina fotografica digitale (da 4 
Mpixel); due modelli al momento 
hanno attirato la mia attenzione: la 
Nikon Coolpix 4300 e la HP 
Photosmart 850 (mi sembrano più o 
meno equivalenti come 
caratteristiche e come prezzo). Qual 
è secondo te la migliore? Hai 
magari un altro modello - con simili 
caratteristiche e prezzo - da 
propormi? Confido in una tua 
risposta (sicuramente sei 
professionalmente superesperto 
‘anche in questo campo]! 

Grazie. 

Rudy 


Mi spiace deludeeertiii, ma le 
macchine fotografilicheee 
servono a fotografaaareee 
persone o coooseee, e a me tutto 
ciò non intereeessaaa! A che mi 
serve una macchina 
fotografilicaaaa? In ogni caso ho 
dato un'occhiata alle 
specifilicheeee tecniiicheee (è 
sempre una cosa 
professionaaaleeee) e mi pare 
che la seconda (HP Photosmart 
850) sia più interessaaanteee. 
Vorrei comunque far presente 
che non sono affatto competente 
per quanto riguarda la fotografia 
digitaaaleeee. E poi le 
fotocamere digitali non si 
possono ancora 
overcloccaaaareeee! 


UN UTENTE INCACCHIATO 
Caro Pastore, scusa il tono ma sono 
veramente incavolato! Ma come 
cavolo è possibile che Mafia mi 
scatti con una cavolo di ATI 9700 
istallata sul mio computer? Ti prego 
di rispondermi il prima possibile! Ti 
ringrazio anticipatamente! 

Nino. 


La causa principaaaleeee mi 
pare essere la tua 
mancaaanzaaa di 
professionaliliitàaaa: non va 
per niente beeeneee, visto che 
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pengmsoroe 


ESICZIVIIVIO_ 


LA POSTA DEL PASTORE Come è ormai tradizione vi do il benvenuuutooo all'interno della mia rubrica 


professionaaaleee! Vi ricordo inoltre l'indi 
riferimeeentoooo, ovvero pastore@bovabyte.com. E con questo non mi resta che salutaaarviiii, e che la professionaliiitàaaa sia con 


non mi hai nemmeno 
indicaaatooo la tua 
configurazioooneee, il sistema 
operativo installato eccetera 
ecceteeeraaa. Non sei per 
niente professionaaaleee! 


CLUSTER PARALLELO? 
CHI È COSTUI? 

O egregio Pastore, ti sarei molto 
grato se mi volessi spiegare 
professionalmente cos'e un cluster 
per il calcolo parallelo e come 
funziona, e soprattutto come si 
costruisce. lo possiedo un K6-3 450, 
192 MB di RAM, scheda madre Asus 
PSA, Matrox g400 32 mb Sgram, e 
un Athlon XP 1700+ su ECS K7S5A, 
256 MB DDR266 e GeForce 2 MX 
400. | ringraziamenti non saranno 
mai sufficienti... 

lettera non firmata. 


p.s. sono uno smanettone... 


Grazie per avermelo 
chieeeestoooo, ora mi 
esaaaltoooo! Un cluster 
paralleeeloooo è un insieme di 
computer (di solito PC) 
collegati tra di loro con una o 
più schede di reeeteee (o altro 
mezzo di comunicazione 
veeeloceee), le quali 
fungooconoooo da BUS per il 
sistema virtuaaaleeee che è 
composto dall'insieme di 
compuuuteeer di cui 
sooopraaa. Solitamente uno o 
più nodi svolgono il ruolo di 
maaasteeer, e hanno il compito 
di distribuire agli altri nodi 
slave le elaborazioni da 
faaareee. Purtroppo Linux 
sembra essere più avanti di 
Windows per quanto riguarda 
il calcolo paralleeelooo; i due 
progetti open source più 
evoluti sembrano essere 
Beowulf e Mosix (io uso 
Beowulf NdPastore). Affinché 
il calcolo sia parallelo è 
necessariiioooooo che anche i 
programmi utilizzati siano stati 
concepiti per lavorare in 
un'architettura paralleeelaaaaa 
(quindi gli algoritmi di 


elaborazione devono essere 
parallelizzabili!). Per rendere 
l'idea, uno dei "supercomputer" 
presenti nella lista dei 500 più 
performaaantiii (e quindi 
professionali, si veda 
www.top500.org per ulteriori 
dettaaagliliii) è proprio un 
cluster Linux Beowulf! Non so 
se mi spieeegoooo, è 
considerato un supercomputer! 
E che cosa c'è di più 
professionaaaleeee di un 
supercomputer? (due 
supercomputers? NdD). 


GRUPPO DI CONTINUITÀ? 
Carissimo Pastore, ti prego, sono 
disperato! Ho dei problemi di 
elettricità in casa! Ebbene sì, abito in 
una zona di montagna soggetta ai 
temporali, e in alcuni periodi 
dell'anno basta un filmine per far 
saltare il contatore e di conseguenza 
spegnere brutalmente il computer. 
La maggior parte delle volte 
riaccendendo il mio fido PC basta 
uno scandisk e tutto torna 
magicamente a funzionare (anche 
se mi scoccia parecchio se sto 
giocandol), ma alcune volte sono 
stato costretto a formattare e 
installare tutto perché il sistema non 
si avviava più! Mi ero munito di una 
ciabatta con fusibile nella speranza 
che il computer non si 
danneggiasse, ma i dati li perdo 
comunque, cosa mi consigli di fare? 
Devo acquistare un gruppo di 
continuità? Se sì, quale mi consigli? 
Lettera non firmata. 


Dunquuueee, questo è proprio 
il caso in cui è bene muniiirsiii 
di un gruppo di 
continuilitàaaa: la ciabatta con 
fusibile al massimo 
proteeeggeee le 
apparecchiature da picchi di 
tensioooneeee, alcune 
‘addirittura riescono a reggere 
minuscooleeee interruzioni di 
tensioooneeee 
secondo o giù di lì), ma se la 
corrente viene a mancare perdi 
innanzitutto tutti i tuoi dati 
non salvaaatiii, ma nel caso 


izzo di posta elettronica a cui fare 


Il vostro Pastore. 


peggiore potresti ritrovaaarti 
come ti è già successo, con un 
filesystem danneggiato in 
modo irriparabilileee. Per 
fortuuunaaaa al giorno d'oggi i 
gruppi di continuità più piccoli 
si trovaaanoooo a prezzi a 
volte persino inferiori ai 100 
Euro. Puoi tranquillamente 
sceglierne uno appartenente a 
questa fascia, che ti 
permeeetteee come minimo di 
tenere il sistema in vita per 
una decina di minuuutiii. Per 
aumentaaareee la durata della 
batteria senza mettere mano 
ulteriormente al 
portafogliiiooo, puoi 
addirittura alimentare con il 
gruppo di continuità solo il tuo 
caaaseee e non il monilitooor, 
scelta decisameeenteee 
consigliaaataaa se possiedi un 
monitor CRT da 19" o 
superioooreee. Un'ultima 
precisazione: gli UPS si 
dividono sostanzialmente in 
due categorilieee: a) quelli 
stand-alone; b) quelli che 
comunicano il loro stato al 
compuuuteeer (attraverso cavo 
seriaaaleee o USB). Sono 
decisamente da preferire i 
secoondilii, in quanto è 
possibile fare in modo che il 
computer si arreeestiii da 
s0oolooo, eventualmente 
salvando tutti i files aperti se 
la carica della batteria del 
gruppo scende sotto una certa 
sogliliaaa; E in più puoi 
benchmarkizzare lo stato della 
batteriliaaaa e di altri 
parameeetriii! Per quanto 
riguarda la marca non è così 
importaanteee, ma stai attento 
che la batteria del gruppo sia 
da 600VA o superioooreee. 
Come ho accennato prima, con 
una spese di 100 Euro si può 
portare a casa un gruppo da 
600 VA con cavo seriaaaleee e 
software di gestioooneee. NB: 
alcuni modelli offrono anche 
una preeesaaa telefoniiicaaaa 
protetta da un fusibilileee, il 
che non è di certo maaaleeee. 


A CHI LO SPEDISCO ? 


PASTORE & RICHIESTE TECNICHE: pastore@bovabyte.zzn.com 

CLASSIFICHE, SHAREWARE, WINAMP, E-MAIL SU CD: keiser@xenia.it 
RICHIESTE TRUCCHI & SOLLE: tipsexol@xenia.it 

RIC. MULTIPLAYER & RETE (ANCHE SEGNALAZIONI): fragzone@xenia.it 
SEGNALAZIONE SITI: websurfer@xenia.it 

TGM BAZAR: guardate su CD e poi volate nell'area Premium del sito, da bravi. 


TGM MAIL: 3000 caratteri, di carattere, solo su tgmmail@xer 


RAFFOSENTIQUA: Per chi ha voglia di sparare vaccate c'è raffosentiqua@xenia.it 


PROSOPOPEA - 30 APRILE 
2003 (DISTURBANCE) 


Come sapete sono un tenace 
lettore, quanto meno della home- 
pagina del nostro sito. In una del- 
le ultime il caro vomo dalle anten- 
ne videoludiche sempre ritte lan- 
ciava una considerazione sulla 
pubblicità. Una considerazione 
che mi ha fatto macinare di nuo- 
vo un paio di concetti come cen- 
sura, invasività dei media e cose 
così. Ve ne rendo partecipi, poi 
mi direte la vostra. 

Partiamo dai massimi sistemi. 
Nella società della comunicazio- 
ne ci ritroviamo costantemente 


sotto bombardamento e di conse- 
guenza quello che riesce davvero 
a stupirci è sempre più raro. Fac- 
ciamo l'abitudine a tutto, è nella 
natura umana. 

Conseguenza, il quarterback 
nemico, cioé gli omini del marke- 
ting, si industria in tutte le manie- 
re possibili per lanciare un runner 
con palla in meta e se ne esce 
con trovate talora divertenti talo- 
ra disturbanti, a seconda dei 
gusti. 

Da qui forniamo rapidamente a 
tutto ciò che abbiamo detto circa 
la censura, Chi dice "è giusta", 
chi dice "ciascuno decida per 
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bimbi". Il problema, a mio modo 
di vedere, va posto a valle di una 
considerazione. Che difesa 
IL mano per evitare il 

mi mento a tappeto? Qua- 
li bunker? 
Quando l'informazione ci limita- 
vamo a cercarla si poteva parlare 
di censura eccessiva, di tagli che 
impedivano a un certo genere di 
idee di raggiungere tutti. Ora 
l'informazione ci schiaccia, ci cir- 
conda, ci annega. Non c'è modo 
di fuggire, decidendo di spegne- 
re tutto basta muoversi da casa e 
si è di nuovo spacciati. In questa 
ottica, ciò che ci diverte va beno- 
ne ma quello che ci disturba è 
inevitabile, inaggirabile. Penso al 
bambino sporco di sangue della 
reclame citata dal Keiserciccio. 
Scontro frontale, BAM, i cadaveri 
saremo noi. 
Attorno ai 30 anni il problema lo 
si percepisce appena, ma invec- 


messaggi che saranno sempre 
meno adatti al nostro palato; che 
oseranno sempre di più, nella 
prospettiva delle nuove genera- 
zioni che non capiremo. 

Addio alla mentalità aperta, 
addio alla pace dei sensi. Le nuo- 
ve idee partorite dai nostri figli ci 
andranno di traverso e come nuo- 
vi cibi ipercalorici ci faranno 
esplodere di colesterolo. Saremo 
costretti a serrarci in piccoli boz- 
zoli rivestiti di ovatta o a batterci 
le mani sulle orecchie come i 
bambini. 

Medicinali? La censura. Alternati- 
vamente, invece di serrare le 
altrui menti a doppia mandata, 
dovremo darci da fare per argi- 
nare l'invasione. A limitare il rag- 
gio d'azione dei messaggi, a far 
regredire la società della comuni- 
cazione. 

Regredire. 

Benedetta età delle pietra, come 


sé", chi dice "lasciamo fuori i 


FORUM-MICOLIO 


Questo mese Stefano Rodinò mi ha segnalato la rivista telematica più imperdibile 
che sia mai nata: parlo, ovviamente, dopo decine di minuti passate assorbito nella 
lettura dei primi tre numeri. Ovvio che meriti la copertina; qui di seguito vi riporto 
l'editoriale del terzo issue. Come raggiungerla? Forum dei Lettori -> lo TGM! 
Avanti, o prodi! - Xam 


Secondo alcune voci indiscrete non confermate che mi sono giunte all'orecchio 
nelle ultime ore, “lo TGM* non sarebbe una rivista porno. Dando per buona questa 
notizia, che comunque spero venga smentita al più presto, mi ritrovo davvero 
sconcertato, avendo scritto i precedenti due editoriali completamente nudo e in 
preda a un'eccitazione sconvolgente. Ebbene sì, avete letto righe scritte da un 
uomo che indossava solo una goccia di 


chiando diventeremo sempre si stava bene... 

meno tolleranti e alla faccia del 

quieto vivere ci troveremo a 
osservare/ascoltare/degustare Massimo Svanoni 


"lo TGM* dovrà cambiare proprio per venire incontro alle vostre ma soprattutto 
alle mie perverse esigenze. Aspettatevi quindi già dal prossimo numero un prodot- 
to completamente rinnovato, very hot, con una copertina in lattice nero commesti- 
bile al gusto di slip usato, che conterrà materiale bollente destinato ai palati più 
vogliosi (sì Dragonzo, proprio per te!) 

Volete qualche anticipazione? In un'intervista doppia Eva Robins e John Bobbit ci 
spiegano rispettivamente come cambiare sesso e come perdere il sesso (e ricucir- 
lo una volta ritrovato); in un altro toccante articolo il Fedel Griso ricorderà con 
nostalgia il suo primo e unico rapporto sessuale avuto nel 1982 con una cugina di 
terzo grado di Beppe Bergomi, fresco vincitore dei mondiali, la quale aveva in 
comune con il noto parente dei folti baffi oltre che il leggendario mono-sopracci- 
glio; vedremo la prima puntata del nuovo romanzo a fumetti a firma Kayoken, 
"Hitler e i suoi stivalli col tacco" che ci svelerà un lato ancora più oscuro e inedito 
del "simpatico* dittatore; nella rubrica della posta Obi Fran Kenobi chiarirà una 
volta per tutte se davvero non gli dà fastidio la 


Mastrolindo al limone e fremeva di incontrol- 
labile piacere. Scommetto che questa rivela- 
zione sarà di vostro gradimento. 

Sono sicuro che come me anche molte 
migliaia di milioni di decine di lettori saranno 


barba quando bacia (e non stiamo parlando 
della barba di Obi...); Cetra nella sua rubrica 
di cucina ci insegnerà "1000 modi per cucinare 
e mangiare un wurstel": per finire, in un dos- 
sier esclusivo e vero fiore all'occhiello del 


caduti nell'errore indirizzando la loro energia 
sessuale verso questo bersaglio ingannevole. 
Invece, nessun racconto lascivo, niente 
Vignette vietate ai minori, nessun gossip a 


futuro "lo TGM', una equipe di eminenti scien- 
ziati internazionali ci spiegherà in che modo 
Ferrara riesca ad avere dei rapporti sessuali, 
grazie anche alle testimonianze dirette di alcu- 


sfondo sessuale. È stato un gigantesco equi- 
voco di cui mi scuso e pur comprendendo la 
vostra irritazione vi pregherei di smettere di 
mandare i vostri preservativi usati al mio indi- 
rizzo. Mandateli a quello di Sguardoverde. 


ne sue (e suoi) partner sopravvissute/i. 
Resistete ancora una settimana e la vostra 
pazienza sarà ripagata con la nascita della rivi- 
sta più sporcellosa che occhio umano abbia 
mai visto! 


Preso atto di questa situazione ho deciso che 


Resistere, resistere, resistere! 


TEM MAIL 


PUREZZA 
"Un uomo che rifiuta le 


» 


frittelle di mele non può ave- 
re un'anima pura" - Charles 
Lamb 


Caro Xam, mi riferisco alla tua 
Prosopopea del 6 marzo 2003. 
Non ti pare un po' troppo 
opportunistico dichiarare che 
riconosci alle politiche di marke- 
ting qualche punto a favore, 
dopo che TGM ha iniziato pale- 
semente ad abusarne? E non ti 
‘pare inoltre doloroso, riduttivo e 
‘anche un tantino vergognoso, 
indulgere nella convinzione che 
si cerchi dì somministrare agli 
acquirenti un ottimo prodotto 
soltanto col fine ultimo di vende- 
re... 0 di non chiudere, per usa- 
re la tua terminologia? Sarà 
anche onesto, da parte tua, ma 
lo lo trovo piuttosto offensivo 
nei riguardi del cliente, che nel 
migliore dei casi si sente una 
specie di pesce al quale viene 
offerta un'esca troppo buona 
per non inghiottirla. Se proprio 
non c'è nient'altro da salvare, 
salviamo almeno le forme, recita 
un certo slogan pubblicitario. E 
invece con le tue parole, a mio 
avviso, non fai altro che confer- 
mare di aver aderito a una delle 
discipline più barbare del vec- 
chio e del nuovo secolo: la mor- 
‘bosa ricerca nel campo della vivi- 
sezione dell'utenza, cavie da 
laboratorio studiate con l'unico 
scopo di scoprire le loro debolez- 
ze per poi colpirle senza riserve. 
Sì, colpirle, con gli optional, gli 
allegati e | giochi omaggio piut- 
tosto che con lo stiletto. Come 
no, gli omaggi fanno sempre 
piacere, a patto che non ci si fer- 
mi a pensare sul perché cì ven- 
gano offerti o se, per fare un 
altro esempio, non siano solo 
una scusa per giustificare gli 
‘aumenti di prezzo. Già, l'aumen- 
to del costo della nostra rivista 
preferita. Ma cosa dire allora del- 
l'obbligo di acquistare un maste- 
rizzatore per chi, finora, credeva 
gli fosse sufficiente il suo vec- 
chio lettore CD come viatico ver- 
so Fantasilandia? E gli ideali, 
poi? C'è rimasto un postici- 
no per loro nella residua 
moralità di TGM? lo, in tutta 
onestà, preferisco premiare lo 
spirito da *bambinone con gli 


occhi lucidi" piuttosto che il 
"professionista dalla mente anali- 
tica". Perché nel primo vedo la 
purezza, mentre nel secondo il 
mero opportunismo, il marcio 
legato a doppio filo al consumi- 
smo che alimenta e da cui viene 
a sua volta alimentato. E non 
credo proprio, scusami tanto, 
che le due cose possano coesi- 
stere nella stessa mente. Se così 
fosse, dovremmo rivedere anche 
il senso stesso della parola 
"purezza". Mi sono fanculizzato? 
Non so. Però ti ho parlato col 
cuore. E come sai, a lui non si 
comanda. Stammi bene. 


David 


Sarò stato offensivo, non so. Ho 
cercato di scrivere quello che 
pensavo e di farcelo stare su una 
delle pagine della rivista di cui 
stiamo parlando. 

I gadget sono una scusa per l'au- 
mento di prezzo? Mmmm, l'au- 
mento di prezzo mi pare ragione- 
vole considerato quante volte sia 
stato ritoccato negli anni e mi 
risulta che quello della versione 
CD sia invariato. 

La ragione di gadget e affini è 
quella, c'è poco da nascondersi. 
Non ti posso venire a raccontare 
che si k solo per migliorare la 
qualità; è vero, lo si fa per quello 
ma quando qualcuno spende i 
soldi (e i soldi per i giochi allega- 
ti sono parecchi, ti assicuro), lo si 
fa per vederli tornare indietro. 
Posso provare schifo ma non pos- 
so biasimarlo. 

Mi è sembrato di fare un discorso 
il più onesto possibile per lo spa- 
zio in cui era contenuto. 

Infine, quando parlo di professio- 
nista dalla mente analitica inten- 
do il redattore che si mette a vivi- 
sezionare un gioco allo scopo di 
perlustrarne tutte le viscere. 
Questo è il lato professionale del 
nostro mestiere e ci deve per for- 
za essere, altrimenti finiamo a 
scrivere recensioni piene di entu- 
siasmo o sdegno o schifo e basta 
{in quanto bambinoni). 

Questo tono può andare bene 
quando si parla in combriccola 
ma sulla carta stampata non va 
più bene. 

Una volta lo lasciavamo passare, 
e anche parecchio; personalmen- 
te ho scritto intere recensioni cer- 


cando di descrivere ciò che pro- 
vavo attraverso un alter ego 
immaginario, piuttosto che con- 
centrarmi sul gioco. Scrivevo le 
mie critiche all'interno di enormi 
didascalie fando aperta- 
mente nel corpo libero... 

Prima di TGM avevo messo in 
piedi con gli amici di Università 
una fanzine dal nome Stampato 
In Proprio - Dimensione Virtuale. 
Era piena di vaccate da capo a 
piedi, ce lo potevamo permette 
re. 

Oggi non può più essere così 
perché il lettore ci ha dimostrato 
che vuole capire bene il gioco 
che ha di fronte (del resto perché 
comprerebbe una rivista del 
genere?); vuole anche ridere, in 
effetti. Si cerca il connubio, mica 
facile. 

Dall'altro lato la professionalità è 
rivolta alle aziende di settore, ai 
programmatori. Non è bello leg- 
gere una critica che non risulti 
accurata sul tuo lavoro intensivo 
degli ultimi due anni. A te, pro- 
grammatore, viene da domanda- 
re: "Ma ci ha giocato veramente 
"sto c*****e?", "Perché non ha 
fatto notare questo 0 quest'al- 
tro2". E ti prendi male a maggior 
ragione perché un tipo che non 
conosci si è messo a fare il sac- 
centone a spirito leggero su una 
rivista a tiratura nazionale sopra 
al lavoro cui tenevi tanto (e per 
cui ti pagano; per cui se non ven- 
de la tua Sena potrebbe chiu- 
dere, eccetera...). 

Tutto qui. 

Sempre con il cuore, ovviamente. 


VELOCITÀ ARTIFICIALI 
"Il problema non è la cadu- 
ta, ma l'atterraggio” - 
Hubert, L'odio 


Ciao XAM, 

Innanzitutto grazie a te e a tutta 
la folle combriccola redazionale 
per l'ottimo prodotto che ogni 
mese ci offrite, Vi ringrazio per- 
ché con voi ho acquisito un altro 
punto di vista riguardo ai video- 
giochi, perché insieme a voi ho 
sviluppato quel rapporto tutto 
particolare, tutto personale, ma 
allo stesso tempo ampiamente 
condivisibile, col divertimento 
elettronico. Vi ringrazio per la 
Vostra abilità nel trattare i gio- 
chi, nell‘analizzarli, nel coglierne 
pregi e difetti seguendo coeren- 


temente un metodo che, per 


quanto possibile, tende all'og- 
gettività. 

Ma soprattutto vi ringrazio per la 
vostra professionalità, e non sto 
parlando solo di organizzazione, 
di aspetto grafico o altro, ma del 
fatto che possedete due capa- 
cità che, secondo me, sono mol- 
to meno diffuse di quel che si 
pensa, ma che evidentemente 
troppo spesso passano in secon- 
do piano: sapete scrivere, fatto 
che dovrebbe essere basilare per 
un giornalista ma che, ripeto, 
non è poi così comune tra i 
vostri colleghi; e poi sapete fare 
ironia, nel senso che sapete far 
ridere, sapete far sorridere (che 
è ben diverso) senza che le 
vostre battute sappiano di forza- 
tura o, comunque, di poca spon- 
taneità. 

Adesso, però, non montatevi la 
testa, ché io non volevo idola- 
trarvi, ma soltanto dirvi grazie 
da parte di un lettore, di un gio- 
catore, di un amico che vi stima 
e che apprezza il vostro lavoro. 

| ringraziamenti, comunque, 
non erano l'unico scopo di que- 
sta mia missiva, dunque vorrei 
esporvi un mio particolare punto 
di vista, Personalmente, cre- 
do che il mercato e la con- 
correnza che ruotano attor- 
no all se produttrici di 
videogame influiscano 
negativamente (anche se 
non direttamente) sulla 
godibilità finale del gioco. 
La frenesia tipica del commercio 
e dei commercianti, infatti, è 
molto spesso incompatibile con i 
prodotti da essi sviluppati, 
soprattutto se, come nel nostro 
caso, tali prodotti rappresentano 
passioni o hobby. 

Tale incompatibilità è data, 
secondo me, dai presupposti 
totalmente diversi che stanno 
alla base della buona riuscita del 
produttore da un lato, del- 
l'hobby dall'altro: se chi sviluppa 
un titolo deve necessariamente 
correre, per precedere la concor- 
renza, il gioco, dal canto suo, 
per poter essere apprezzato in 
tutti i suoi aspetti deve poter 
essere gustato e ammirato; così i 
tempi dell'esperienza videoludi- 
ca si allungano e non coincido- 
no più con la velocità con cui le 
case produttrici sfornano i loro 
titoli. 

Sicuramente sta anche a noi gio- 
catori selezionare, in questo 
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marasma, i pochi prodotti inte- 
ressanti, per poterne veramente 
godere fino in fondo, ma credo 
comunque che tutta questa fret- 
ta, tutta questa voglia di correre 
tipica della società in cui viviamo 
influisca molto sulla nostra capa- 
cità di cogliere particolari, di sof- 
fermarci su sfumature piacevoli, 
di gustarci in santa pace quello 
che stiamo facendo ora, senza 
pensare, per un momento, a 
quello che avremo voglia di fare 
dopo. 

Ciao 


Insomma, per un lettore che ci 
vuole male ce n'è sempre almeno 
uno che ci vuole bene. 

Beh no, faccio per dire. David 
esprimeva solo la sua opinione... 
Quanto a te, Dario, lanci un'idea 
interessante: la concorrenza non 
aiuta ma limita. Perché, a detta 
tua, provoca frenesia tra i produt- 
tori e questa frenesia non ci con- 
sente di cogliere appieno. L'idea 
può anche essere sviluppata 
diversamente e vi lascio la patata 
bollente, per quello che riguarda 
la differenza di velocità esiste, 
verissimo, ed è pure figlia dei 
nostri tempi lavorativi milanesi 
che tanto ci opprimono [mi chie- 
devo proprio in questi giorni 
come sarebbe vivere e lavorare 
lontano da Milano. Faccio fatica 
a pensarci...]. 
Corriamo di qua, corriamo di là, 
cercando di fare il maggior 
numero di cose in fretta. Lo 
avverto in pieno girando in auto 
in uno qualsiasi dei comuni del- 
l'Hinterland. Mentre nella m 

gior parte dei casi ho abbando- 
nato la vena frenetica nelle mie 
sortite; vado tranquillo, quando 
arrivo arrivo [quest'ultima nota è 
da considerarsi una battuta per 
tutti coloro che avessero avuto a 
che fare con i miei ritardi...]. E 
non rimane tempo VERO da dedi- 
care a qualcosa se non tra i con- 
fini di una cosiddetta vacanza. 
Buffo in modo sinistro. 

La soluzione c'è e consiste nel 
saltare fuori dal momento in cui 
viviamo, sbattersene per quei 
dieci minuti, quell'oretta. 09 
quanto tempo? Ahi, domanda 
sbagliata, e comunque non ho la 
ricetta... 

Solo, Dario, fregatene altamente 
di tutti i giochi che escono. Sce- 
gline uno, giocaci e quando lo 


finisci lo finisci. Tu almeno non 
hai i tempi di consegna per la 
solla da rispettare... 


è PSYCHORPG 
"Mia madre... mia madre 


non è molto in sé, oggi" - da 
Psycho 


Ciao ragazzi, questo mese mi 
sono ritrovato a scrivervi più vol- 
te, dapprima per cadere nel 
vostro pesce d'aprile, poi per i 
problemi con il DVD e ora per- 
ché ho un bisogno sfrenato di 
dirvi questo: i giochi di ruolo 
sono una cosa seria! 

Vi sembrerà banale come affer- 
mazione, ma lasciatemi spiegare, 
Innanzitutto, dovete sapere che 
sono uno studente di psicologia 
all'Università di Roma "La 
Sapienza", gioco da innumerevo- 
li anni ai vari D&D, Vampiri, 
Druid [uno dei più sottovalutati), 
ecc. 

Molti credono che il gioco di 
ruolo sia una bambinata, altri 
credono che sia addirittura dan- 
noso (mi ricordo un caso ecla- 
tante all'inizio degli anni ‘90 che 
ha molta affinità con la conside- 
razione che hanno oggi i ben- 
pensanti su giochi come Resi- 
dent Evil); in realtà il gioco di 
ruolo è uno strumento fon- 
damentale per far sviluppa- 
re fantasia, per far stringere le 
amicizie tra i membri di uno stes- 
so gruppo e, udite udite, è 
uno dei mezzi principali per 
la formazione di noi "baby" 
psicologi! 

Certo il gioco i ruolo utilizzato 
da noi è ben diverso dal D&D 
classico, ma ci si avvicina molto! 
In ogni lezione di laboratorio 
infatti, non potendo lavorare su 
un vero cliente, i prof (i Master, 
per rimanere nel gergo) ci pro- 
pongono proprio un role 
playing game interpretato a tur- 
no da due di noi (i giocatori), in 
cui uno impersona il paziente e 
l’altro il terapeuta (le classi) 

È inutile dirvi che la situazione 
iniziale è data dal prof, ma che il 
resto è lasciato alla nostra inter- 
pretazione e fantasia, esatta- 
mente come vuole la tradizione! 
Prima di chiudere un'altra cosa, 
volevo aprire una parentesi sui 
GDR sul PC: ho acquistato ulti- 
mamente Neverwinter Nights, 
ma non ho ancora avuto la gioia 
di giocarci, dato che la mia vec- 


Tomano i vocaboli fini a se stessi; tornato i 
termini solo per il gusto di esistere. Torna 
îl minestrone speziato. Gradite? 


DISTURBO 
Quella cosa che quando si sente non si sta 
a posto. Chi reagisce correndo in bagno, 
chi prendendo una pastiglia per trattare 
bene la sua preziosa testa, chi scrivendo 
prosopopee. Ognuno ha le sue. 


10 TGM 
Più che una rivista un modo di essere. 
Anzi, un multimodo di essere, dato che è 
un pout-pourri di cervelli di lettori pas- 
sati nel macinino della nonna. Da non 
perdere. 


PUREZZA 
La si trova ormai sempre più raramen- 
te trai ritagli della vita comune, 
‘almeno a detta di qualche lettore par- 
ticolarmente arcigno. Suggerisco gita 
di gruppo in Val Rendena alla ricerca di 
qualche buon vecchio ruscello. 


chia GeForce2 lo fa scattare 
all'inverosimile (ho notato che 
voi di TGM state spendendo mol- 
te energie a favore di questo 
gioco). Solitamente sono scetti- 
co nei confronti dei giochi elet- 
tronici, anche se poi la mia colle- 
zione videoludica si limita quasi 
esclusivamente a quelli; comun- 
que, volevo sottoporre alla 
vostra attenzione un altro titolo 
del quale non ho mai vista pub- 
blicata la soluzione o consigli, 
pur meritando, dal mio punto di 
Vista, tutta la vostra attenzione, 
se non su carta almeno online: 
Pool of Radiance 2: Ruins of 
Myth Drannor. Come mai avete 
dimenticato questo grande gio- 
co che è sugli scaffali ormai da 
molto tempo? Ringraziandovi 
dell'attenzione mi congedo e 
spero di avere la risposta alla 
mia domanda... Ciao, al prossi- 
mo mese alla solita edicola! 


Dario “lord of deceit" Gior- 
dani 


Oddio, questa proprio mi manca- 
va. Interessante; direi che i giova- 
ni psicologi andrebbero Jiati 
pure a me, di modo cl 

un domani, nell'esercizio della 
propria professione, siano se non 
più clementi quanto meno più seri 
e preparati nell'affrontare l'argo- 
mento. E mi pare che qui ne 
abbiamo un papabile esemplare... 


AVVERTENZE D'USO 
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PSICOLOGI 
Ve n'è una nuova categoria in allestimento 
tre le mura delle università italiane. Ben- 
pensanti tremate! 


RPG 
Bestia nera ormai in decadenza tra i gior- 
nalisti e gli alleati psicologi di vecchio 
stampo. | videogame, oggi come oggi, van- 
no decisamente per la maggiore. 


Toso 
Materialista come pochi. Da quando gli ho 
sottratto con l'inganno il DVD di MGS2 non 
si dà pace e mi telefona anche sei volte al 
giorno per sincerarsi che il suo dischetto 
venga trattato con cura. Ovviamente ignora 
che è divenuto il nuovo bellissimo frisbee 
del mio gatto Matisse, 


XAM 
Macchina da concerto. Ovviamente con 

penna e blocchetto alla mano. Fosse per la 
sua sola memoria non saprebbe dire il 
suo nome allo sportello giornalisti... 


Comunque, al di là di fisime e 
polemiche, debbo dire che - 
come in mille altre cose triturate 
dalla pubblica opinione - non 
vedo nulla di male nei giochi di 
ruolo. Anzi, li difendo a spada 
tratta ancor più di quanto non 
faccia con i videogiochi. A chi 
non ha mai provato consiglio di 
fare un salto a qualche partita: la 
serata goliardica è assicurata 
[una volta su due terminavo la 
sessione di gioco con gli spasmi 
allo stomaco per le risate...]. 
Riguardo a Pool of Radiance 2: 
Ruins of Myth Drannor che ti pos- 
so dire? Quando un titolo salta la 
ragione è generalmente la stessa: 
esistono altri titoli che con tutta 
probabilità interessano maggior- 
mente la grande quantità di voi. 
Lo spazio è limitato e... insom- 
ma, i soliti discorsi. 


AU REVOIR 
Saluto Jade, Rina, Everett, 
Anne, Megan, Betty, Bonita, 
Suzy, Elizabeth, Clarissa ecce- 
tera, che sono tutte lettrici accani- 
te che non conosco ma che mi 
scrivono tutti i mesi sulla TEM 
Mail dicendo cose carine, anche 
in inglese, allegandomi foto 
discinte e invitandomi nei loro 
siti. 
E io, così scortese, me ne sono 
dimenticato sinora... Roba da 
ammazzarmi. 


TEM MAIL 


tag f SED ognsizi 


Rieccomi qui, sopravvis- 
suto 
miracolosamente 
A\ alla Pasquetta di 
©) quest'anno ea u- 
E] no sciagurato 
gioco chiamato 
Ping Pong Peng, 
che ha portato 
l'allegra comitiva friulana 
cui mi sono aggregato all'ubriachezza 
molesta in sei minuti netti (il gioco è 
‘agghiacciante e solo per pudore vi risparmio 
le regole). Sta di fatto che sono riuscito a tor- 
nare a Milano "sano" e salvo... 

Sto scrivendo queste quattro idiozie prima di 
partire per Los Angeles, quindi, visto che 
ogni volta che ci vado rischio di essere tratte- 
nuto in USA per motivi vari (vengo 
scambiato per un terrorista, per il componen- 
te di una famiglia mafiosa, ecc.), colgo 
l'occasione per salutarvi e per dirvi che mi 
mancherete (non è vero). 

Evviva e alla prossima, ma anche no. 

Raffo (raffo@xenia.it) 


Di “STI BENEDETTI SCATOLOTTI 
Dear Raffo, 

ti scrivo per parlarti di un mio amico, un 
‘amico molto importante per me... Lui è bian- 
co, basso e rettangolare, va a corrente, ma 
non ne ha mai chiesta troppa, non era 
grasso, è la sua natura che gli impone 
questa stazza. Ebbene, a Natale (il giorno del 
suo compleanno) non gli ho fatto gli auguri, 
lui si è arrabbiato ed è tornato alla configura- 
zione dell'anno prima nel dì del nostro 
incontro. Mi ricordo come fosse ieri, quando 
lo scartai avidamente dall'involucro di 
cartone, lo montai e lo accesi, mi ricordo an- 
cora la sua bellissima espressione mentre sub 
lo schermo scorreva: Windows XP 
"caricamento in corso". Lui prima era so- 
cievole, mi faceva giocare sempre, non si 
inciurniva mai, ecc. ecc. Poi un giorno, 
mentre gli stavo portando la razione 
giornaliera di RAM, di punto in bianco è 
tornato alla configurazione iniziale, mi 
ha trattato come se non mi conosce, si 
bloccava ogni tre per tre. Vedi Raffonzo, 
io vorrei scusarmi con lui per quello che 
ho fatto e, se non ti dispiace, vorrei usa- 
re te per farlo: avere pubblicato il suo 
nome su TGM sarebbe il suo più grande 
sogno. Ebbene, io vorrei dirgli questo: 
Dic2001, mi dispiace se a Natale non ti 
ho fatto gli auguri, mi dispiace tanto, mi 
intrattenevano di là, dicevano che non 
potevo passare anche Natale con te, 
dicevano che li trascuravo... Mi dispiace. 
Lo so che tu leggi TGM, spero che il tuo 
‘sogno si sia avverato, ti prego, torna come 
primalli Raffo, ti ringrazio per aver ascoltato 


qu a @ x e.n i a 


pe 


questo appello, se il mio PC torna come 
prima ti faccio una statua in bronzo, davvero! 
Adesso gli offro una frittella tramite lettore 
CD e poi vedo che succede. 

See ya 

R.0.D. 


Oh, poverino il povero picino (con un C 
perché è il diminutivo di PC) che si è offeso, 
lui si aspettava gli auguri e adesso fa la 
faccia triste con il suo padroncino... ma 
scarpate sulla ventola bisogna dargli! Altro 
che mandare la mail a me perché così lui, il 
poverino, smette di fare l'offeso. 

R.O.D., è colpa tua, non ci sono scusanti, 
l'hai viziato e adesso lui si sente il padrone. 
Formattalo cento volte e mettigli la marmellata 
sulla RAM così si capisce che l'aria è cambia- 
ta. Anzi no, vendilo a una società che 
masterizza CD così resta acceso per sei mesi 
di fila finché non fonde, l'offeso. 


“STE BENEDETTE RAGAZZE 
Ciao Raffo, 

Sono una ragazza e mi piacciono molto i 
videogiochi. 
Immagino che a questo punto avrai già can- 
cellato il messaggio, attivato l'antivirus e ma- 
gari formattato il computer ma, speranzosa 
che ciò non sia avvenuto, mi appresto a porti 
una questione che m'attanaglia da lungo 
tempo (da ieri sera, quando ho visto 
Friends). A cosa servono le risate registrate 
nei telefilm? Chi le ha inventate? 
Perché vengono piazzate dopo battute 
squallidissime alle quali neanche un america- 
no col panzone e la barba di sei giorni 
riderebbe e non dopo battute geniali che fa- 
rebbero ridere anche il due novembre? Non 
sarà mica un modo da parte di quelli che 
fanno la televisione di controllare la nostra 
mente? Piazzando delle risate registrate, ci 
obbligano ad accodarci a esse, certi che è 
colpa nostra se non abbiamo riso di nostra 
spontanea volonta! Allo stesso modo, ci sen- 
tiamo degli scemi a ridere senza che ci siano 
delle risate registrate in sottofondo! Magari, 
pian piano, introdurranno questo sistema an- 
che nel mondo reale, giungendo a 
conquistarlo senza che noi ce ne 
‘accorgiamo! Ti prego Raffo, dimmi cosa devo 
fare perché questo non avvengal 
Ora ti saluto, devo andare a presiedere alle 
riunione del Club Videogiocatrici Che Presto 
Soppianteranno | Maschi (ihihihihihi). 
Bacioni, 
Yuffie 


Cara Yuffie, prima di tutto chiariamo che ti ho 
pubblicato solo perché non hai tirato in ballo i 
videogiochi, che sono cose che non devono 
riguardare la sfera femminile. A ogni modo, 
non capisco proprio a quali risate registrate ti 
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riferisci, mi pare evidente che le risate dei 
telefilm non sono registrate ma prese dal 
vivo... devi sapere, infatti, che i telefilm in 
realtà vengono girati in studio di fronte a un 
folto pubblico (se ci fai caso, nelle scene gira- 
te all'aperto le risate non ci sono mail Ma 
quante ne sof). 

La tendenza a vedere del torbido in tutto, mi 
dispiace dirlo, è una prerogativa prettamente 
femminile e questa tua mail ne è ulteriore con- 
ferma... al di là di questo, annaffierei volentie- 
ri con del napalm il pubblico che ride alle bat- 
tute nelle sitcom, ma rivolgerei particolari 
attenzioni a quello di Striscia La Notizia, che 
ride anche quando stanno tutti zitti. 
Comunque sembri simpatica e forse se mi ha 
scritto una mail senza insulti e strani appelli 
contro il maschilismo hai anche il senso dell'u- 
morismo, quindi benvenuta. 


“STI BENEDETTI DUBBI 
O grande Raffo, 
ti pongo subito il grande dubbio che da 
giorni opprime la mia bacata mente.... giorni 
fa stavo leggendo TGM a casa (in particolare 
la tua Immensa rubrica), quando vedo papà 
‘appropinquarsi e mettersi a leggere insieme 
a me. Classica reazione da genitore: che 
demenzialità! Sono dementi sia la rubrica che 
quelli che scrivono! 
Allora mi sto chiedendo: perché ti sto 
scrivendo? (Che bello, fa pure rimal)(Eh, na 
figata... NdRaffo). Rispondimi presto, che è 
un mese che non dormo per questolili (altra 
rimalli) (sempre meglio. NdRaffo). Graziel 
Sua Eminenza 


Ricevere l'appellativo di demente fa sempre 
piacere, non c'è niente da fare, che poi il 
complimento arrivi anche da una persona un 
po’ avanti con gli anni fa esaltare anche il più 
pacato dei redattori (anche se io non sono 
proprio pacatissimo). Ringrazia dunque tuo 
papà per il complimento, sono contento che 
anche le gente "un po' cresciuta" apprezzi la 
mia rubrica! 


“STE BENEDETTE DOMANDE 
Caro Raffo, ti stimo molto come uomo e 
come comodino e per questo motivo voglio 
sottoporti una scottante questione che da 
tempo mi impedisce di condurre una vita sa- 
na ed equilibrata: perché? 
Anonimo. 


Questa domanda è di una comicità talmente 
esasperata che ai più sembrerà semplicemen- 
te un'idiozia o una domanda incompleta, 
però io sono un genio (ahahah, ehm...) e ho 
capito che è una domanda divertentissima al 
la quale rispondo molto volentieri: 
arancione. 
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con il 
GIOCO COMPLETO i 


; ‘HEAVY GEARII 


| Combattere perché fa parte della vita. 


Adrenalina ai massimi livelli, 1% 
strategia militare e cia ] 1A 
battaglie furiose tra Mech pe 
armati fino ai denti. ) 7 Yi 
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Heavy Gear "2: che la battaglia abbia inizio... A 
» das 


GIE Rivista + 3CD Rom » anche in versione DVD! 
mae 


lao a tuttil Voglio presentarvi una 
‘persona che ha qualcosa di 
interessante da raccontare. 
Questa persona si chiama 
Valentino Bosini, ha la passione per 
l'informatica e da molto tempo scrive per 
un'importante rivista che si occupa 
prevalentemente di videogiochi. 
Principalmente i suoi articoli sono dedicati a 
recensioni di periferiche hardware e a news 
del mercato e il suo interesse per la pirateria 
è generalmente molto scarso. Il nostro Bosini 


Microsoft" 
a 


Office 


Professional 


Versione 


ritiene la pirateria un fenomeno ineluttabile 
della vita, alla pari degli arbitri a favore della 
Juve (questa, detta da un interista, suona 
davvero male... ndToSo], delle tasse e di altre 
cose poco piacevoli: generalmente, le 
‘argomentazioni sul tema sono decisamente 
noiose e quando legge o ascolta 
dissertazioni sui modi per ridurre la pirateria, 
passa velocemente oltre. Dopotutto è un 
problema delle software house occuparsi 
della questione, ma ciò non toglie che il 
nostro eroe abbia installato software 
‘esclusivamente originale sul proprio 
computer, per motivi che esulano dalla 
competenza di questo racconto. 
Nell'autunno del 2001, il Bosini si installa la 
propria copia di Windows XP ritenendo che 
il sistema di Microsoft per garantire 
l'originalità del software sia del tutto 
legittimo e condivisibile, fintantoché non 
vada a danneggiare in qualche modo 
l'utente che il prodotto lo compra davvero. 
Occupandosi di hardware, ogni mese installa 


STORIE DI ORDINARIA 
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diverse periferiche e dopo un paio di mesi 
Microsoft sì preoccupa di informarlo, 
attraverso Windows stesso, che occorre 
comunicare alcuni dati sull'acquirente, in 
quanto si sospettava che i numerosi cambi di 
configurazione nascondano qualcosa di 
losco. Il Bosini è una persona che ha la 
pazienza della gente comune, ossia pari a 
zero per tutte le cose che ritiene un fastidio 
ingiustificabile: nondimeno, contatta 
telefonicamente Microsoft e nel giro di 10 
minuti riesce a rimettere in funzione il 
software. 

Passano tre mesi e, dopo una reinstallazione, 
viene a scoprire che il proprio codice non 
funziona più. Imprecando abbondantemente 
contro bersagli di cui non riveliamo indizi, è 
costretto a installarsi una copia pirata per 
non rimanere paralizzato con il Javoro. Già, 
perché un'irata telefonata a Microsoft 
produce il seguente risultato: “Signor Bosini, 
per il momento non siamo in grado di 
risolvere il problema, ma la ricontatteremo*. 
Passano due giorni e tre chiamate di 
altrettanti operatori e il povero sventurato 
viene a sapere che il proprio codice è stato 
probabilmente “rubato” dai generatori che 
circolano su Internet da molto tempo. 
“Bene”, ribatte al centro assistenza, “datemi 
un altro codice e farò in modo di tenere a 
bada la mia iracondia”. Ma le cose non sono 
così facili: servono due chiamate ad addetti 
diversi, una settimana d'attesa e, infine, la 
richiesta da parte di Microsoft a segnalare via 
fax (sicl) il numero di codice che è stato 
“probabilmente” trafugato. A questo punto, il 
Bosini rinuncia a mandare il fax, si installa un 
nuovo Windows XP comprensivo dei service 
pack e cova rancore nei confronti della citata 
software house, ritenendo la storia più un 
racconto kafkiano che un episodio da 
raccontare agli amici. 


Assecondiamo il nostro Bosini 
‘e non parliamo per una volta 
del fatto che riducendo il 
prezzo del software se ne 
incentiverebbe l'acquisto; 
tralasciamo anche il discorso 
del supporto tecnico, 
preoccupandoci piuttosto di 
cosa chiede l'utente a posto 
con la legge. Un sistema di 
protezione di un software è 
praticamente impossibile da 
trovare: Windows è più 
complesso di tutti gli altri 
programmi in circolazione 
messi insieme, eppure sono 
bastate 24 ore ai pirati per 
eliminare la richiesta di 
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introduzione del codice (aiutati, in questo, 
‘anche da Microsoft con le sue versioni 
“corporate”, che hanno aperto la strada a 
tutto il resto). La registrazione su Internet è 
legittima, soprattutto quando, come nel caso 
di Windows XP richiede solo UN dato 
personale (il Paese di provenienza). Privacy 
salvaguardata, dunque, ma perché non 
partire dal presupposto che le protezioni 
verranno irrise e il software pirata si 
diffonderà a macchia d'olio, per cercare di 
non molestare l'utente finale con meccanismi 
ridicoli quali il numero di modifiche 
hardware consentite dopo il quale bisogna 
compiere inutili procedure che nella migliore 
delle ipotesi fanno perdere tempo? 

Non chiediamo software liberamente 
copiabile, né Microsoft 0 chi per lei può 
attivare parti di codici che informino, 
attraverso Internet, che un utente specifico 
sta usando una copia illegale del software. 
Non può perché una causa per violazione 
della privacy la vedrebbe soccombere 
rapidamente, malgrado personalmente non 
veda nulla di scandaloso in tutto ciò (ma 
forse sono un caso disperato). Tuttavia, con 
un po' di lungimiranza si potrebbe ridure 
davvero al minimo le molestie, come 
l'aggiornamento di software minori 
(Hypersnap, per citare un esempio pratico) 
ogni due giorni, con il solo scopo di 
‘escludere i codici di registrazioni e i crack 
usciti nel frattempo. Sono palliativi, lo 
sappiamo tutti e le software house 
continuano imperterrite. 

Finché questioni così basilari vengono 
ignorati bellamente, è forse troppo cercare di 
instaurare qualche discorso serio con le case 
produttrici per ridurre davvero la pirateria. 
Meglio addirittura non parlare dei 
videogiochi. 
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inseguimenti, misteri, inganni... In gioco 20 milioni di dollari 
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Il trailer di Runaway 


È /d ti lascerà senza flato. 
DI 
É 
Se hai bisogno di aiuto, 
qui potrai trovarle tutte. 
T 


Più di 100 scenari: le vie di N 
dell'Arizona, la baia di Sar s 
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